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CONDES VAMPIRO 
CAJA DE EJÉRCITO 
ON LIMITADA - 


“LA 


had 


La caja de ejército de los Condes Vampiro contiene: 


| Vampiro del Clan Dragón Sangriento - 9 Necrófagos 


montado en Pesadilla - 6 Lobos Espectrales 
| Vampiro del Clan Dragón Sangriento a pie. 1D Zombis 


3 Caballeros Negros incluidos el Campeón, + 1 Bandada de Murciélagos 


el Músico y el Portaestandarte 


| Doncella Espectral 


¡Y ADEMÁS un Portaestandarte 
de Batalla del Clan Dragón 


Sangriento, una miniatura inédita de 


20 Guerreros Esqueletos, incluidos el 
Campeón, el Músico y el Portaestandarte 


| Carruaje Negro 
20 Zombis 


edición especial! 





A magnífica caja de ejército por: 


E UE 





LA ARISTOCRACIA 
DE LA NOCHE 


Alessio Cavatore nos explica qué hay de 
nuevo y qué ha cambiado en el nuevo libro 
de ejército de los Condes Vampiro. 


ALESSIO CAVATORE 14 


El autor de los Condes Vampiro es 
sometido a un duro interrogatorio para 
saber más de su vida en general y de su 
trabajo en Games Workshop. 


EXQUISITA MALDAD 16 


Un magnífico ejército de Condes Vampiro 
inspirado en el ejército imperial. 


EL CAMINO HACIA 
NAO IOON 


LOS MANUSCRITOS DE 
ALTDORF 


Un avance de lo que será la lista de ejército 
definitiva de los Hombres Lagarto. 


SELECCIÓN ANTINATURAL 56 


La deformada y muy particular visión que 
tiene Mike Walker de la organización de 
ejércitos. 


AULA MORI 
DE LA FLOTA GOTICA 66 


Nuevas naves de ambos bandos llegan al 
Sector Gótico para reforzar las flotas 
enfrentadas en esta dura guerra espacial. 


BATTLEFLEET GOTHIC: 


Primera parte de la extraña historia de los 
Vampiros, sus orígenes y su división en 


clanes antagonistas. 


LA RAPIDEZ 
Y LA MUERTE 


Un trepidante informe de batalla en el que 


ION AN IAS 


Andy Chambers nos presenta algunas 
reglas que no se consideraron adecuadas 


para el juego básico de Battlefleet Gothic, 
pero que puedes utilizar para añadir una 
nueva dimensión a tus batallas espaciales. 


LA CLASE MAGISTRAL DEL 


los peludos hombres rata son 


“desratizados” por un ejército del Clan 


Dragón Sangriento. 


Todo esto tan sólo ha 
sido posible gracias a: 


Dirección: Oriol Nin 


Redactor Jefe: Jordi 
A» Ferré 


y Traducción: Elvira 
Navarro, Dani Gómez 
Md Diseño y 

>, 4 ¿l Maquetación: 
e Olga Giménez, Oriol 
PA Nin y Carlos Santos. 


- Corrección de Textos: 
Nacho Candil 


Revista Mensual 

Depósito Legal: B-39009-93 - ISSN: 1133/7095 
Copyright O Games Workshop Ltd. 2001 
Todos los Derechos Reservados 


Prohibida la reproducción por cualquier medio o 
soporte de los contenidos de esta publicación, en 
todo o en parte, sin permiso escrito del editor. 


ALMIRANTE RETHMON pa 


Consejos tácticos para que salgas más 


fácilmente victorioso en tus enfrentamientos 
contra las flotas enemigas. 


CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestarernos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores 
300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta tas preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “sf o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarle 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
riamente, y leemos cada una de las cartas, por lo que es posible 
que tardemos un poco en contestar a cada carta ¡Gracias por tu 
paciencia 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http: //www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas y nos envian sus ilustraciones, articulos y con- 
sejos, Todo el material recibido se acepta tan sólo en el supuesto 
de que el copyright sobre éste es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garantía de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado, Por 
todo esto, si no estás de acuerdo con estas condiciones de asig- 





nación de copyright: por favor, no envies tu matenal ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 

La totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright O Games 
Workshop Ltd., 2001. Todas las ilustraciones que aparecen en los 
productos Games Workshop y las imágenes contenidas en ellas 
han sido producidas por artistas propios o por encargo El 
Copyright exclusivo sobre las ilustraciones y las imágenes que 
éstas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright 
(0) Games Workshop Ltd., 2001. Todos los Derechos Reservados 
Las siguientes son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd 
en el Reino Unido y otros países del mundo: Games Workshop, el 
logotipo de Games Workshop, Citadel, el castillo de Citadel, Blood 
Bowl. Dark Angels, Deathwing, “Eavy Metal, Eldar, Epic 
Genestealer, Space Hulk, Space Marine, Tyranid y Warharmmer 
Las siguientes son Marcas Comerciales de Games Workshop 
Ltd.: Adepta Sororitas, Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Angeles 
A SI EA O 
Devorador de Almas, Gargante, Garrapato, Gran inmundicia 
Gretchin, Hermanas de Batalla, Kanijo, Khorne, Leman Russ 
Matatrolls, Mekánico, Necromunda, Nurgle, Nurglete, Ogrete 
Orko, Portador de Plaga, Ratling, Skaven, Slaanesh, Slann 
AS e O US 
White Dwarf y la ilustración de White Dwarl. El bote de pintura 
Citadel está registrado en España con el número de Modelo 
Industrial 131981. Los Dados de Dispersión están registrados en 
el Reino Unido con el número 2017484 


White Dwart es una publicación de GAMES WORKSHOP S.L. C/ 
Motores, 300-304, Polígono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de 
Llobregat, Barcelona. Registro Mercantil de Barcelona Folio 17 
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-=BATTLEFLEET - 


“GOTHIC. 


BATALLAS ESPACIALES EN EL 412 MILENIO 





ci A Mi e Gothic, el juego de batallas espa- 
SALTEFEEES ciales durante la Guerra Gótica, ya está 
GOTH P G entrando en tu galaxia particular para que pue- 
| das ponerte al mando de la Flota Imperial del 
Sector Gótico o de la Flota de los Incursores del 
Caos dirigidos por Abaddon. Sea cual sea el 
bando que elijas, te espera una larga campaña 
de batallas en las que estos gigantes del espacio 
pondrán a prueba tu habilidad como almirante en 
una gran variedad de escenarios que represen- 
tan las situaciones que más comúnmente se die- 
ron en esta violenta, trágica y, sobre todo, encar- 
nizada guerra. 










FRAGATAS IMPERIALES FRAGATAS IMPERIALES 
CLASE COBRA (4) CLASE TORMENTA (3) 
1.195 Pta/7,18 € 1.495 Pta/8,99 € 


CRUCERO LIGERO IMPERIAL CLASE INTRÉPIDO (1) 
1.495 Pta/8,99 € 





INCURSORES DEL CAOS DESTRUCTORES DEL CAOS 4 
CLASE INFIEL (3) CLASE ICONOCLASTA (3) 
1.495 Pta/8,99 € 1.495 Pta/8,99 € / 





LA FORTALEZA NEGRA 
3.995 Pta/24,01 € 
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CONDES VAMPIRO 
2.695 Pta/16,20 € 


En este libro de ejército encontra- 
rás toda la información que necesi- 
tas para crear una nueva era de 
sanguinaria destrucción a lo largo y 
ancho del Viejo Mundo si decides 
ponerte al frente de los peligrosos 
y justamente temidos ejércitos de 
los diversos Clanes de Condes 
Vampiro (en las páginas interiores 
encontrarás más información sobre 
las novedades de este libro de ejér- 
cito y una muestra de su poder de 
combate en un impresionante infor- 
me de batalla). 


» 
4  TUMULARIO PORTAESTANDARTE 


1.495 Pta/8,99 € 


Diseñado por Colin Dixon. 


Este blister contiene todos los componen- 
tes necesarios parta montar un Tumulario 
Portaestandarte de Batalla. 


Este modelo requiere de montaje y pintado. 


GUARDIA DE LOS 
TUMULOS 
1.495 Pta/8,99 € 


| Diseñados por Colin Dixon. 











Este blister contiene tres 
Guardianes de los Túmulos y 
tres escudos de plástico. 


Estos modelos requieren de 
montaje y pintado. 


GRUPO DE MANDO DE LA GUARDIA 
DE LOS TUMULOS 
1.695 Pta/10,19 € 


Diseñados por Colin Dixon. 


Este blister contiene un portaestandarte, un 
músico y un campeón de la Guardia de los 
Túmulos. 

Estos modelos requieren de montaje y pintado. 


ey 





CEMENTERIO 
4.495 Pta/27,02 € 


Diseñado por 
Dave Andrews. 


Este modelo se ha representado 
a escala reducida. 





Entre el clamor de los clarines, el retumbar de los tambores, el entrecho- 
car de las espadas y el rugir de los cañones, un intrépido enano consi- 
guió evadir los violentos envites de los contendientes que el pasado 11 
de marzo se enfrentaron en el Torneo 2001 para comunicar, exhausto y 
casi al borde de la muerte por fatiga, quiénes de entre todos los 
Paladines de la Guerra habían salido triunfantes de la magna batalla 
convocada por el Conde Elector de Reikland; para que así conste en los 
anales de la historia y su nombre sea inscrito en letras de oro en el Libro 
de los Héroes. 


La jornada fue venturosa para unos y azarosa para otros, según los 
sacrificios que previamente hubieran hecho en el altar de la voluble 
Dama de la Fortuna. De lo que todos disfrutaron fue de un día agradable 
(tanto placentera como meteorológicamente hablando) del que todo el 
mundo salió contento y satisfecho de, como mínimo, haberlo intentado. 


A lo largo del día se sucedieron las anécdotas y las situaciones curiosas. 
Jugadores y visitantes pudieron admirar las miniaturas y transformacio- 
nes presentadas; estudiar nuevas tácticas “para la partida de la semana 
que viene”; ver ejércitos de ese “nuevo ejército que me quiero hacer” en 
acción, etc. 


Pero es inevitable que todo llegue a su fin, así que sonaron las trompe- 
tas para dar por finalizados los combates; el polvo empezó a asentarse 
y, de entre la ingente masa de guerreros, cinco de ellos surgieron por 


Torneo para el Personal 
Games Workshop 


A todos nos gusta jugar a Warhammer y Warhammer 40,000, así que 
Games Workshop organiza cada año un torneo interno para que sus 
empleados puedan medir sus fuerzas en una competición oficial, apli- 
cando las mismas reglas y criterios que se aplican en los torneos oficia- 
les como del que os hemos informado encima de estas líneas. 


Pero eso no es todo, pues, además, los ganadores de cada país se des- 
plazan a Inglaterra para medir sus fuerzas y sus habilidades tácticas con 
los campeones de los otros países y del Studio inglés. 


Pues bien, este año nuestros representantes han sido Andreu Cerdá, de 
la tienda de Valencia, en la categoría de Warhammer y Francisco 
Dominguez, de la tienda de Málaga, en la categoría de Warhammer 
40,000; y la verdad es que nuestros chicos dejaron bien alto el pabellón, 
ya que Andreu fue el Campeón Absoluto de Warhammer y Francisco fue 
considerado el Mejor General de Warhammer 40,000. 


Esperamos que nuestros representantes el año que viene obtengan, 
como mínimo, un papel igual de destacable. 








encima del resto. Nos hubiera gustado que hubiera más ganadores, 
pero, tanto en la guerra como en los torneos, sólo podía llegar uno a la 
categoría de ganador absoluto. En esta ocasión fue el sufrido general 
pielverde Antonio Martínez Ruiz, de Valencia, quien se aupó hasta esta 
elevada posición por segundo año consecutivo. 


Otros premios, condecoraciones y menciones honoríficas fueron: 


- Mejor Comandante del Torneo 2001: Emilio Cinos, de Benidorm, que 
también repitió esta posición. 


- Ejército Mejor Pintado del Torneo 2001: los Guerreros del Caos de 
Carlos Cervelló, de Valencia. 


- Ejército Mejor Organizado del Torneo 2001: la Legión Estaliana 
(Imperiales) que organizó Josep Roca; pero que, por causas de fuerza 
mayor (un desgraciado accidente de moto), fueron conducidos de batalla 
en batalla por Aaron Orozco, ambos de Barcelona. 


- Jugador más deportivo del Torneo 2001: Alfonso Molero, de 
Puertollano; que, con su ejército Imperial, cautivó con su donaire a todos 
sus adversarios, que le votaron unánimemente como jugador más 
deportivo. 


Pero dejemos que nuestro intrépido enano descanse, que el mes que 
viene ya podremos hablar más extensamente de todo lo sucedido en el 
Torneo 2001. 
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Miniatura 
exclusiva del 
Games Day 2001 


Un nuevo recinto con más 
metros cuadrados de diver- 
sión, novedades, curiosida- 
des, todo lo que puedas ima- 
ginar.. y que sólo nosotros te 
podemos ofrecer. 


Para celebrar este evento, ocupare- 
mos el “hangar” Z6 de la Fira de Bar- 
celona (en la Placa del Univers) junto 
a la Plaza de España, desde donde 
despegaremos hacia nuevos univer- 
sos de fantasía y diversión para que, 
desde las 11:00 horas y hasta las 
17:00 horas, disfrutes del hobby en 
todas sus facetas. Podrás librar emo- 
cionantes batallas en todos los uni- 
versos de Games Workshop, conocer 
a diseñadores y ilustradores, partici- 


Rápida, conseguir esas miniaturas 
que estabas deseando desde hacía 
tanto tiempo y, evidentemente, aspirar 
a levantar triunfante la magnífica Ma- 
tademonios en el concurso de pintura 
Golden Demon, del que te informare- 
mos más extensamente en el próximo 
número de la revista White Dwarf. 


¿CÓMO CONSEGUIR LA ENTRADA? 


A través de nuestro servicio de Venta 
Directa (tel: 902 13 10 56) o en cual- 
quier tienda Games Workshop. 


¿CUÁNDO? 


Si eres SUSCRIPTOR de White Dwarf 
puedes conseguir tu entrada a partir 
del día 4 de junio, y , si sigues siendo 
un impenitente hereje que no se ha 
suscrito todavía a la revista, a partir 






Ten muy en cuenta que las plazas 
son limitadas ¡Y NO SE VENDERÁN 
ENTRADAS EL MISMO DÍA DEL 
EVENTO! 


Si adquieres tu entrada a través del 
Servicio de Venta Directa SÓLO po- 
drás hacerlo con tarjeta de crédito 
Visa, Mastercard, American Express 
o Eurocard. 


El precio de la entrada al Games Day 
2001 es de: 4.000 Pta/24,04 €. 


El día del Games Day 2001 podrás 
canjear tu entrada por la MINIATURA 
EXCLUSIVA DEL GAMES DAY. 


¡Ya lo sabes, el domingo día 
18 de noviembre tienes una 


par en concursos como el de Pintura del día 11 de junio. 


Cartilla de coleccionista 
de los Enanos 


Con la aparición del libro de ejército de los 
Enanos, en todas las tiendas Games Workshop se 
entregaba a los futuros Señores del Clan la Cartilla 
del Verdadero General Enano. Durante dos 
meses, los aspirantes a Señor del Clan fueron 
rellenando su cartilla; pero tres de ellos esta- 
ban llamados a ser Grandes Señores del 
Clan y recibir un busto de Matatrolls 
de resina de Forge World. 
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Pues bien, los agraciados han sido: 
Toni García, de Palma de Mallorca 
Raúl Núñez López, de Sevilla 

Fernando Merino, de Valladolid 


An 


Si eres uno de los afortunados y 
todavía no hemos podido ponernos 
en contacto contigo, pásate corriendo 
por tu tienda Games Workshop. 


A todos los afortunados, enhorabuena; y al 
resto, ¡larga vida y que podáis borrar muchos 
agravios de vuestro Dammaz Kron! 


cita que no puedes posponer! 


No se aceptarán devoluciones. 





Salamanca a tope 


Tras el gran éxito obtenido en la edición anterior, el Ayun- 
tamiento de Salamanca organiza por segundo año conse”, 
cutivo “Salamanca a Tope”, una iniciativa destinada a que 
los jóvenes conozcan otras opciones para disfrutar los 
fines de semana que no sean consumir alcohol y drogas. 


También por segundo año colabora con esta iniciativa la 
Asociación Juvenil Enigma, que los viernes y sábados, a 
partir de las 10 de la noche y hasta las 3 de la madruga- 
da, organizará una serie de actividades relacionadas con 
el hobby Games Workshop y partidas de 
Warhammer, Warhammer 40,000 y Mordheim. 


Estas actividades, que este año se prolongarán 
hasta el mes de julio, tendrán lugar en el “Espacio 
Joven”, un edificio cedido por la Concejalía de 

Juventud del Ayuntamiento de Salamanca en pleno 
centro de la ciudad. 
Si quieres más información respecto a esta iniciativa,  / 
puedes ponerte en contacto con: 
Asociación Juvenil Enigma 
C/Maestro Argenta s/n 
37008 Salamanca 
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EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS 


y il A 113 a 


EL IMPERIO 


El Imperio es el reino más 
grande controlado por los 
Hombres en el Viejo Mundo. 
Los poderosos ejército del 
Emperador son el último bas- 
tión para mantener a los Orcos 
y las fuerzas del Caos alejados 
de estas tierras. 


E de 


Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


Vin) yO eco es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 


poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 

- 1 Cañón Imperial 

- 1 General del Imperio 


- 1 Kaudillo Orco 


Warhammer 
2,695 Pta, 


ORCOS Y GOBLINS 


En todos los bosques y a los 
pics de cada montaña proliferan 
las belicosas tribus piclesver- 
des: infinitos Orcos y Goblins 
que aman, por encima de todo, 
un buen combate. 


ENANOS 


Los Enanos excavaron su anti- 
guo imperio en el corazón de 
las montañas. Desde hace siglos 
luchan contra todo tipo de 
criaturas malignas que les ase- 
dian por todas partes. 


- 35 Guerreros Orcos 

« 1] Karro de Jabalíes Orco 

- 1 Edificio en ruinas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 

- 2 Reglas de Plástico 


CONDES VAMPIRO 


CONDES VAMPIROS 


Desde sus castillos o guaridas, los Vampi- 
ros, los inmortales gobernantes de los No 
Muertos, despiertan de sus tumbas ejércitos 
de Esqueletos, Zombis y todo tipo de cria- 
turas ctércas. para marchar contra todas las 
razas que viven en el Viejo Mundo. 





Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros. 


CARTAS DE LOS LECTORES 


Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios o sugerencias, 
envía tus cartas por correo a: 
Games Workshop (White Dwarf) - Políqono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 + 08908 L devltalet de Llobregat : Barcelona 
o envíanos un e-mail a: estudio(Dgames-workshop.es. 
Si tienes alauna duda, envíanos un e-mail a: 2 

uardian elasreglas(Vgames-workshop.es 





Fe de Erratas 


En el Códex Tiránidos, en la página 
40, en el ejemplo 1 del Biomorfo Tirano 
de Enjambre, donde pone HPO debería 
poner HP4; y, en el ejemplo 1 del 
Biomorfo Cárnifex, donde pone *glán- 
dulas de adrenalina (4 ptos)+glándulas 
de adrenalina (6 ptos)”, debería poner 
“glándulas de adrenalina (4 ptos)+glán- 
dulas de toxinas (6 ptos)”. 


Por último, en la página 7, en el suma- 
rio de Bioarmas, pone que el Cañón 
Venenoso es Asalto 1, cuando en reali- 
dad es Asalto X (como se indica correc- 
tamente en la página siguiente en la 
descripción completa del arma). 


White Dwarf n* 71 


En el artículo sobre el Golden Demon 
publicado en esta revista incluimos en 
la categoría de Mejor Miniatura de 
Warhammer 40,000 un Logan Grimnar 
que, pese a ser magnífico y merecedor 
de al menos una mención, no se 
correspondía con el que pintó el gana- 
dor de dicha mención. El Logan 
Grimnar publicado es obra de Jose 
Acedo. Sentimos no poder mostraros la 
miniatura de Marc Marín por motivos 
ajenos a nuestra voluntad y por el exce- 
so de Logans presentados. 


Battlefleet Gothic 


En la página 25, al mencionar contra 
qué tipo de ataques son efectivos los 
escudos, nos hemos olvidado de incluir 
los Cañones Nova. 


En la página 30, el procedimiento de 
ataque de los bombarderos contra las 
naves de línea es incorrecto. En reali- 
dad, debe efectuarse un ataque por 
cada bombardero que forme parte del 
escuadrón y restar uno por cada torre- 
ta de la nave atacada. Evidentemente, 
los impactos causan daños en la nave, 
no destruyen torretas. 





y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 


ADD 
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Razas y Ejércitos: 

Buenas, me dirijo a esta sección de acólitos y 
entusiastas seguidores para exponer un pro- 
blema que parece ir creciendo entre los juga- 
dores de un hobby tan gratificante (lo es, y 
más cuando puedes aplastar a tu oponente). 


Pues bien, no quisiera extenderme demasia- 
do, por lo que iré al grano. 


Desde hace algún tiempo, he venido perca- 
tándome de cómo este apartado ¡ba llenán- 
dose de cartas de quejas y sollozos de 
comandantes que recurrían a términos tan 
comunes como “este ejército es mejor que 
este” o “es que sus tropas son mejores” o mil 
cosas semejantes. 


Por suerte, no sólo se oyen los gritos de dolor 
de las catacumbas y las prisiones, sino que 
también hay buena gente que responde con 
comentarios como “pues no porque vosotros 
tenéis esto” o “vuestras tropas cuestan 
menos”... 


.. Por favor, los generales del Imperio como yo 
sabemos mejor que nadie qué es jugar con 
desventaja, pero ¿oís quejarnos a alguno? 
Lo importante de una batalla no es la diferen- 
cia de contrincantes (que siempre condicio- 
na), sino la manera de llevar a tu ejército a 
una victoria incierta. Cuanto más costoso sea 
el camino de la victoria, mejor y mas dulce 
será. No importa el desequilibrio del ejército, 
siempre podrás sobrellevarlo con estrategia, 
astucia y un buen par de... objetos mágicos. 


Bueno, espero que cesen los sollozos y que 
todos podamos encontrar una “piedra angular” 
en la que basar nuestras tropas; aunque, sin- 
ceramente, creo que el equipo de Games 
Workshop se ha esmerado en situar todos los 
ejércitos en una línea bastante igualitaria. De 
todas formas, habrá que esperarse a que ter- 
minen los demás libros de ejército (para enton- 
ces, los pobres imperiales ya volveremos a 
estar desfasados...). 


DarkHell, Supremo Emperador de la 
Noche y General de las Huestes renega- 
das Imperiales 


Los Elfos Abusan 


Mucha gente creo que estará conmigo en 
esto: los Altos Elfos abusan. 


Yo colecciono Hombres Lagarto y mucha 
gente me dice que son una mierda, sobre 
todo la gente que colecciona dichos elfos. 
Hay que admitir que tienen buenas unidades, 
como Leones Blancos, Aurigas de Tiranoc o 
los Yelmos Plateados, pero con mis 1.500 
puntos no puedo vencer a menudo a 1.000 
puntos de elfos. Y lo que más me fastidia son 
las comparaciones que me hace un amigo 
mío que los colecciona: “Mi lanzavirotes mata 
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a tu Estegadón en dos turnos”, Y puede, pero 
primero hay que impactar, herir y, como mínimo, 
sacar un 3 cada turno en el 1D4 de HERIDAS, 


Bueno, me estoy enrollando, así que me despi- 
do dando las gracias a todos por leer esta carta. 


Daniel Gonzalez 


Soy David, manejo a los Altos Elfos y estoy alia- 
do con Bretonia. Me gustaría saber tácticas para 
acabar con una alianza entre las "ratitas” 
(Skavens) y el Caos. Me tienen harto, cuanto 
antes me contestéis, antes nos vengaremos de 
esa rancia y asquerosa alianza... 


La verdad, estas tres cartas recibidas con 
poco margen de tiempo de diferencia pare- 
cen pertenecer a galaxias totalmente distin- 
tas, especialmente las dos últimas. ¿Qué 
sucede, que los Altos Elfos son unas tro- 
pas invencibles o unas tropas inútiles 
según la fase lunar? Creo que esto ilustra 
de forma suficientemente clara lo que siem- 


- pre hemos dicho... NO EXISTE NINGÚN 


EJÉRCITO MEJOR QUE OTRO, simplemente 
existen tácticas y formas de jugar distintas, 
probablemente tantas como aficionados. 


Pero la cosa no acaba aquí, pues en 
Warhammer 40,000 también hay comenta- 
rios de este tipo para todos los gustos. Y si 
no, para muestra un botón: 


Respuesta a Carlos Silva 


Estoy de acuerdo con las razones por las que 
se eligen Marines Espaciales; pero, no obstan- 
te, quisiera que te dieses cuenta de la propor- 
ción de Marines Espaciales ANGELES SAN- 
GRIENTOS. Sí, sí, esos tíos de rojo que, por 
menos de nada, mandan tus órdenes a sus cal- 
zoncillos y hacen lo que quieren (por lo general, 
usar el cañón láser como un bate de beisbol 
contra el enemigo). 


He querido aprovechar esta ocasión, ya que 
alguien se queja, para dejar esto claro. ¿Que por 
qué los eligen? Bueno, coged todas las ventajas 
que reunió Carlos y añadidles un ataque extra 
por miniatura. Luego, añadid que el rojo es un 
color muy popular entre la gente joven. Y, por 
último, quizá sea que les gusta oír una verdad 
como un templo, que le das una patada a una 
piedra y aparece un jugador Angel Sangriento. 


Así, el futuro se resolvería en Ángeles San 
grientos vs. Caos. ¡A esto no hay derecho! 
¡Tenéis idea de la cara que me ponen cada vez 
que les digo que hago Ultramarines? ¿Y tener 
que soportar oír que el mío es el Capítulo más 
débil de todos? ¿Y que me digan Ultrapitufo? 
¡POR EL EMPERADOR! LO DE ESA GENTE 
ES UN DEFECTO GENETICO! DE-FEC-TO. 


Enrique García, Comandante Magnus de los 
Ultramarines ¿Pasa algo? 
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La Aristocracia de la Noche 


El nuevo libro de ejército de los Condes Vampiro 


Alessio Cavatore 
se convirtió en 
Diseñador de 
Juegos cuando le 
ofrecimos el 
puesto mientras 
trabajaba como 
traductor para 
Games Workshop 
Italia. Sus habili- 
dades italianas 
tradicionales como jugador “consu- 
mado” le permiten divisar gazapos 
en las reglas como si fuera un hal- 
cón. Además, en su tiempo libre, 
estudia para científico loco. 


Si queréis saber más sobre él, más 
adelante podéis leer la entrevista que 
le hicimos. 





iseñar el libro de ejército de los 

Condes Vampiro ha sido difícil. 
Comparado con mi trabajo anterior, 
escribir el libro de ejército del Imperio, el 
proyecto de los Condes Vampiro ha 
supuesto un auténtico desafío. En este 
artículo intentaré compartir con vosotros 
los aspectos más interesantes y los pro- 
blemas con los que me encontré mien- 
tras diseñaba este singular ejército. 
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LOS VAMPIROS 
MUERDEN DE NUEVO 


La idea de rehacer el libro de ejército de 
los Condes Vampiro como una de las 
primeras cuatro nuevas listas para la 
nueva edición de Warhammer se debe 
sobre todo a la gran cantidad de minia- 
turas disponibles en la gama actual. El 
de los Condes Vampiro fue el último 
ejército de la última edición de 
Warhammer y apenas hace dos años que 
fue publicado. Las miniaturas que había 
disponibles para el ejército de Vampiros 
siguen siendo muy nuevas y excelentes, 
así que parecía una buena idea publicar 
una nueva edición de reglas para ellos 
poco después de la publicación de 
Warhammer. Las únicas miniaturas cuyo 
potencial pensábamos que no habíamos 
desarrollado por completo eran los 
Vampiros propiamente dichos. 

Así que los diseñadores de miniaturas se 
pusieron a trabajar y nacieron los nuevos 
Vampiros. Las miniaturas son absoluta- 
mente preciosas y el equipo 'Eavy Metal 
las ha convertido en verdaderas obras 
maestras (iechad un vistazo a las fotos de 
la revista si no me creéis!). 


NN Ve 


EL NACIMIENTO 
DE UN CLAN 


En el primer anteproyecto que recibí, el 
libro se suponía que iba a contener los 
mismos cuatro clanes que la versión ante- 
rior y me pareció que era una lástima que 
no incorporásemos un poco más de tras- 
fondo nuevo. Los textos antiguos habla- 
ban de siete Maestros Vampiros que habí- 
an huido de las ruinas de la antigua 
Lahmia. Este detalle me ofreció la liber- 
tad que necesitaba para expandir el rico 
trasfondo de los vampiros, así que propu- 
se la creación de un nuevo Clan. Para 
apoyar mi propuesta tuve que inventar- 
me una serie de nuevos conceptos (frag- 
mentos de nuevas ideas que todavía no 
había desarrollado) para que fueran estu- 
diadas y aprobadas. Gracias a la inestima- 
ble ayuda de Tuomas Pirinen y Gav 
Thorpe, que me ayudaron a centrarme en 
ideas cabales (y NO en vampiros saltari- 
nes de Hong Kong, miniaturas invisibles, 
etc.), acabé con ocho conceptos posibles 
para el nuevo Clan Vampírico. Poneos en 
nuestro lugar y tratad de decidir cuál de 
estos conceptos engendraría un Clan 
Vampírico totalmente nuevo entre las 
siguientes ideas conceptuales: 


odos 


Las apretadas filas: de iS No Muertos se E una vez más de sus tumbas para proteger estas de re tropas del Imperio. 
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* El vampiro urbano y elegante que se 
dedica a la “caza” y pertenece a la alta 
sociedad (como Tom Cruise O Antonio 
Banderas en Entrevista con el Vampiro). 
* Un clan vampírico tribal de las Tierras 
del Sur basado sobre todo en el vudú y el 
folclore (¿habéis visto las películas de 
Candyman? ¡Cuidado con los espejos!). 

* Un monstruo manipulador, glotón y 
seboso en ropa interior (como un Jabba 
el Hut vampírico, el Barón Vladimir 
Harkonnen de Dune, el demonio obeso 
de Buffy, el guardián de la biblioteca de 
los vampiros en Blade... io el Tipo Gordo 
y su equipo de la White Dwarf!). 


* El líder de un culto de adoradores de la 
muerte con reminiscencias sectarias de 
las vaporosas selvas del este (¿cómo olvi- 
dar al malo de Indiana Jones y el Templo 
Maldito cuando le arranca el corazón a 
aquel pobre tipo?). 

* El ángel caído, un vampiro vegetariano 
postmoderno con remordimientos de 
conciencia (como Brad Pitt en Entrevista 
con el Vampiro o Brandon Lee en El 
Cuervo. Vaaale, ya sé que no era un vam- 
piro; pero era un héroe no muerto, ¿no?). 
* Un misterioso clan Vampírico de Catai 
(el Emperador Ming el Cruel contra Fu 
Man Chú. ¿Habéis visto Gran Golpe en la 
Pequeña China?). 

* El Rey Necrófago, un monstruo que 
produce tanto horror que no se puede 
explicar; que reina sobre sus cosas 
indescriptibles y se oculta en criptas 
oscuras evitadas tanto por los vivos 


como por los demás vampiros; devora- 
do por una rabia inmortal hacia todas 
las criaturas que lo rodean (un perso- 
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naje muy a lo Lovecraft. Me lo imagino 
como un Gollum del Señor de los Anillos, 
pero en tamaño XXXL; o, si habéis visto 
esa Obra maestra de Francis Ford 
Coppola, como Drácula en su forma de 
monstruo-murciélago justo antes de que 
se convierta en un enjambre de ratas). 

* El último tipo no lo revelaré aquí por- 
que no va a salir en este libro, pero lo uti- 
lizaremos como nuevo Clan Vampírico en 
un futuro. ¿Sentís curiosidad?, pues 
seguid atentos a estas páginas... 
¿Entonces, qué, cuál habéis escogido? 
Bueno, tras mucha indecisión ganó el 
Rey Necrófago y desarrollé los Vampiros 
Strigoi (Strigoi es una versión deformada 
de la palabra rumana para designar a los 
"Vampiros”). En las páginas siguientes 
encontrarás más detalles sobre estos mal- 
ditos monstruos y su creación. 


¿OTRA VEZ 
CON LOS CLANES? 


Bien, una cosa que no me gustaba del 
antiguo sistema de Clanes Vampíricos era 
que los Vampiros de diferentes clanes 
tenían prácticamente las mismas caracte- 
rísticas y Opciones. La única diferencia 
era que podían acceder a distintos pode- 
res; pero, si el jugador decidía no invertir 
ningún punto en poderes y se los gastaba 
en tropas, un Dragón Sangriento era 
exactamente igual a un von Carstein o, 
incluso peor, a un Necrarca. Decidí que 
los Vampiros de cada Clan tendrían que 
empezar con una serie de poderes y debi- 
lidades únicos que los hiciesen diferentes 
del resto de Vampiros. Por ejemplo, 
ahora todos los Necrarcas tienen una HA 
peor que otros clanes para representar 
que se trata más de magos que de guerre- 
ros. No obstante, sus poderes nigromán- 
ticos son los más potentes (isuman +1 al 
resultado del lanzamiento de sus hechi- 
zOS!). Los Dragones Sangrientos, por el 
contrario, son los mejores luchadores, 
pero los peores hechiceros. Espero haber 


conseguido que las ventajas y debilidades 
de cada clan sean lo más equilibradas 
posible para que todos los Clanes sean 
una elección igual de buena. Desde 
luego, sigue habiendo una lista de pode- 
res adicionales que adquirir; así que, 
incluso perteneciendo al mismo Clan 
Vampírico, dos Vampiros pueden poseer 
habilidades muy distintas y personales. 
Por último, conseguí que los poderes 
desequilibraran menos a los vampiros 
respecto a otros personajes haciendo que 
los puntos invertidos en poderes se des- 
contaran del máximo permitido en obje- 
tos mágicos para el Vampiro. Así se evita 
que los jugadores carguen una única 
miniatura de poderes del Clan y de obje- 
tos mágicos; lo que hace que el jugador 
se vea obligado a escoger entre las dos 
opciones. 


LAS REGLAS 
DE LA NO VIDA 


Lo primero que quería hacer era simplifi- 
car las reglas que regían el ejército No 
Muerto. Quería que las reglas para los No 
Muertos se aplicaran igual a toda la lista, 
a menos que la unidad estuviese real- 
mente viva. Así que lo más importante es 
que, si eres un No Muerto, se te aplican 
todas las reglas de la No Vida y, si no lo 
eres, significa que estás vivo y se te apli- 
can las reglas habituales de Warhammer. 

¡Por consiguiente, los Vampiros, e incluso 
los Nigromantes, se han convertido en 
auténticos No Muertos! ¿Duro? Tal vez, 
pero te hace la vida mucho más fácil 
desde el punto de vista del trasfondo. 
Ciertamente, los Nigromantes empeza- 
ron su carrera como seres vivos; pero, 
tras unos pocos siglos, perdieron su 
humanidad y empezó su inevitable trans- 
formación en Nigromantes No Muertos. 
Puede que los Nigromantes relativamen- 
te jóvenes estén algo más vivos que los 
más viejos, pero esto va cambiando lenta- 
mente con el paso del tiempo. Por lo que 


A 





respecta a las reglas, juzgué que era 
mucho más sencillo tratarlos a todos 
como no muertos. 


En el pasado, Tuomas y yo no pudimos 
cambiar radicalmente el funcionamiento 
de los No Muertos debido a que las reglas 
para la Nigromancia no estaban en el 
libro de Warhammer, sino en la expan- 
sión de Magia. La Nigromancia y las 
reglas de los No Muertos tenían que com- 
plementarse para que el ejército funcio- 
nara, así que tuvimos que ser bastante 
conservadores. Ahora no tenía ese pro- 
blema. Con la nueva edición del juego 
podía empezar de cero: ¡el error había 
sido subsanado! Después de jugar con las 
reglas del Hordas Invasoras, me quedó 
bastante claro que sería muy aburrido 
luchar con un ejército tan extremada- 
mente lento. Tenías que pasarte toda la 
fase de magia intentando darles un 
empujoncito más. Esto no te dejaba 
demasiadas oportunidades para lanzar 
otros hechizos que, a mi modo de ver, 
son mucho más característicos de los No 
Muertos. En la tradición de películas 
como Jasón y los Argonautas o La Noche 
de los Muertos Vivientes, los esqueletos 
deberían salir como margaritas que flore- 
cen del suelo y un zombi lleno de aguje- 
ros debería levantarse sobre sus pies para 
avanzar una y otra vez. Sentía que el 
auténtico terror de luchar contra los 
muertos vivientes debía provenir de ahí. 

Desvincular el movimiento de los No 
Muertos de la fase de magia fue mi pri- 
mera preocupación. Pensé que la proxi- 
midad del General, la criatura encargada 
de invocar el ejército, debería ser sufi- 
ciente para proporcionar a los No 
Muertos la energía y la coordinación 
necesarias para efectuar movimientos de 
marcha. Esto desembocó en la sencilla 
regla de que los No Muertos no pueden 
efectuar movimientos de marcha a 
menos que sean personajes (criaturas 
con más energía) o se encuentren a 30 
cm o menos del General. Sencillo y en 
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una línea acorde con las reglas normales 
del Liderazgo del General, algo totalmen- 
te inútil para los No Muertos hasta ahora. 
En esta misma línea, modifiqué los efec- 
tos del Estandarte de Batalla: ¿para qué 
sirve un objeto que te permite volver a 
efectuar un chequeo de desmoralización 
en un ejército que jamás se desmoraliza? 
Entonces pensé que estaría bien tener 
algo para ayudar a los No Muertos de la 
única manera en que es posible hacerlo 
teniendo en cuenta las peculiares reglas 
que se les aplica al ser derrotados en 
combate. La solución: el Estandarte de 
Batalla permite a los No Muertos situados 
a 30 cm o menos de él sufrir una herida 
menos cuando pierden el combate. 


Por último, en la edición anterior de 
Warhammer, la muerte del General signi- 
ficaba efectuar un chequeo de pánico 
para todo el ejército y, prácticamente, la 
total destrucción de un ejército No 
Muerto. En la nueva edición hemos elimi- 
nado de las reglas principales el chequeo 
de pánico por la muerte del general por- 
que creemos que la muerte de una sola 
miniatura no puede ser tan importante. 
Ahora, si tu General muere (lo que es 
más fácil ahora que los Vampiros ya no 
tienen el perfil de un Dragón), puedes 
seguir librando la batalla. Al final de la 
fase en que el General haya muerto y en 
cada turno No Muerto posterior, debes 
efectuar un chequeo de liderazgo por 
cada unidad en el campo de batalla. Las 
unidades que no superen el chequeo 
sufrirán un número de heridas igual a la 
diferencia por la que han fallado el che- 
queo. Los personajes pueden utilizarse 
para calcular el Liderazgo de la unidad en 
esos chequeos, como es habitual. Esto 
hace que tu ejército se vaya convirtiendo 
en polvo poco a poco a medida que los 
hechizos que atan su voluntad se van des- 
vaneciendo; pero, por lo menos, puedes 
seguir jugando y, con un poco de suerte, 
ganar (sobre todo si el General muere en 
los últimos turnos de la batalla). Otro 
bonito efecto de esto es que ahora el 
Liderazgo de las tropas no muertas tiene 
algún significado: sirve como medida 
para saber de cuánta autonomía dispo- 
nen y cuánto tiempo pueden existir por 
sí mismos (por ejemplo, un poderoso 
Tumulario tiene Liderazgo 8, pero un 
inestable Zombi sólo tiene Liderazgo 2). 


¿Desconcertado? Bueno, lo único que 
puedo hacer es pedirte que juegues con 
estas reglas antes de juzgarlas. 


MAGIA 
NIGROMÁNTICA 


El siguiente aspecto en el que trabajé fue 
la magia de los no muertos. En el pasado 
tenía docenas de reglas especiales que la 
convertían en un tipo de magia total- 
mente diferente de cualquier otra. La 
habilidad de escoger hechizos y poder 
lanzarlos más de una vez por fase de 
magia tenía la clara intención de que el 
nigromante utilizara profusamente los 
hechizos Danza Macabra de Vanbel y los 





del tipo “Animar No Muertos”. Por des- 
gracia, la gente se centró inmediatamen- 
te en los poderosos hechizos nigromán- 
ticos de ataque y creó combinaciones 
letales con las que ganar batallas sin 
esfuerzo. Nunca más. Ya no se aplica nin- 
guna regla especial a los Nigromantes ni 
a los Vampiros y la Nigromancia no es 
más que otra lista con seis hechizos, 
como el resto de listas de magia del 
reglamento. Al igual que sucede con las 
listas del reglamento, puedes cambiar 
uno de tus hechizos por el primero de la 
lista, en este caso la Invocación de Nebek 
(el hechizo que crea nuevos Esque- 
letos/Zombis). Lo único que es ligera- 
mente distinto es el funcionamiento de 
este hechizo en particular: cuando lo 
lanzas, puedes elegir entre tres dificulta- 
des diferentes; cuanto mayor sea la difi- 
cultad que elijas, más potencia tendrá el 
hechizo. Además, otra opción interesan- 
te es que puedes utilizar este hechizo 
para curar a No Muertos que resistan 
múltiples heridas (como tu General). 


El resto de la lista es una mezcla de hechi- 
zos de ataque y hechizos para potenciar 
las tropas, como la antigua Danza 
Macabra de Vanbel, que ahora se ha divi- 
dido en dos hechizos. 


LAS UNIDADES 


Echemos ahora un vistazo a cada tipo de 
tropa del ejército y veamos qué ha cam- 
biado y por qué. 

Vampiros. La Fuerza y la Resistencia de 
los Vampiros se ha reducido notablemen- 
te desde la última edición; pero también 
se ha reducido la de todos los personajes, 
así que siguen siendo espeluznantes 
máquinas de matar. 


Nigromantes. Tienen el mismo perfil 
que los Hechiceros humanos y son muy 
parecidos a ellos en todos los aspectos; 
salvo por el detalle de que son No 
Muertos, por supuesto. 


Espectros. Han vuelto y no han cambiado 
demasiado desde su última reencarnación. 


Tumularios. Son bastante más duros 
que antes. Las armas funerarias de los 
Señores Tumularios, la Guardia de los 
Túmulos y los Caballeros Negros han 
perdido la habilidad de causar 1D3 heri- 
das, pero ahora puedes asestar un go/pe 
letal con ellas. Después de todo, no 
resulta un mal cambio. Además, por 
encima de esa variación, sus característi- 
cas son un pelín mejores, pues quería 
tener por lo menos una unidad que 
pudiera resistir en una posición luchan- 
do sin personajes. 


Esqueletos. La misma vieja y fiable 
tropa básica. 


Zombis. He eliminado la regla Horda 
porque, a menudo, tienen que envolver a 
más de un enemigo en complejos comba- 
tes múltiples. Esto forzaba a la gente a 
tener largas discusiones acerca de cómo 
se hacía eso exactamente, así que pensé 
que la regla no merecía la pena si tenía 
que producir tanto estrés. Como quería 
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Un grupo de intrépidos Enanos se prepara para librar sus ancestrales tumbas de la plaga de los no muertos. 


que fuesen baratos y distintos de los 
Esqueletos sin armadura, inventé para 
ellos la regla descerebrados (siempre ata- 
can en último lugar), que justifica su bajo 
coste en puntos. 


Necrófagos. Probablemente sea esta la 
unidad que más ha cambiado. Solían ser 
otro bloque de tropas que no huían ni a 
la de tres, demasiado parecidos a los 
Esqueletos y los Zombis para mi gusto. 
Pensé que, si se trataba de un grupo de 
carroñeros salvajes, se tendrían que com- 
portar más bien como... ¡hostigadores! Sí, 
tenían que ser hostigadores. Eso refleja- 
ba mejor mi idea de lo que debería hacer 
un grupo de Necrófagos: escabullirse por 
los flancos del ejército aprovechando la 
cobertura ofrecida por los bosques y 
otros elementos de terreno difícil; atacar 
unidades pequeñas de tropas débiles y 
huir de los enemigos numerosos. Les 
otorgué la regla de ataques envenenados 
(un clásico de los juegos de rol), lo que 
los hace mucho más peligrosos en com- 
bate cuerpo a cuerpo. 

Lobos Espectrales. Algo menos podero- 
sos que antes, siguen formando una 
manada desagradable con un movimien- 
to de carga de 44 cm. La regla de caballe- 
ría rápida refleja su gran maniobrabili- 
dad y su falta de potencia en combate (en 
realidad, veo tan poco probable que se 
agrupen en compactas filas para luchar 
como en el caso de los necrófagos). 


Bandadas de Murciélagos. Su Fuerza es 
menor, pero ahora causan miedo. He 
pensado que todo el ejército debería cau- 
sar miedo para reflejar el hecho de que el 
enemigo siente pavor de enfrentarse a los 
muertos vivientes. Los Murciélagos y los 
Necrófagos, incluso aunque no están téc- 
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nicamente muertos, forman parte de la 
atmósfera siniestra del ejército de las 
tinieblas. Entre tantos horrores, estoy 
convencido de que los enemigos no se 
pondrían a discutir tecnicismos (“Mira 
Hans, esos Necrófagos parecen menos 
terribles que los Zombis que tienen al 
lado...”): isimplemente, se sentirían ate- 
rrorizados! Además, gracias a las nuevas 
reglas para unidades voladoras, las 
Bandadas de Murciélagos ahora son bhos- 
tigadores y, por tanto, mucho más móvi- 
les (como debe ser); lo que significa que 
las tiradas para impactarles reciben un 
modificador de -1 muy útil, además de 
que cuentan con un fantástico ángulo de 
visión de 3600. 

Hueste Espectral. Lo más notable acerca 
de ella es que su capacidad de movimien- 
to ha aumentado hasta 15 cm, lo que la 
hace más útil que antes. 


Murciélago Vampiro. También se bene- 
ficia de las nuevas reglas para unidades 
voladoras, que compensan la pérdida de 
la regla volar alto (una regla que conver- 
tía a todas las unidades voladoras en 
seres de comportamiento previsible). 


Doncellas Espectrales. La regla de supe- 
rioridad numérica las hace más vulnera- 
bles, pero también las he hecho más 
móviles al otorgarles las mismas reglas de 
movimiento que tienen los personajes 
independientes. 


El Carruaje Negro. Simplifiqué bastante 
las reglas de invocación del Carruaje 
Negro y le di un perfil de atributos único 
acorde con las nuevas reglas para carros. 
Después de la operación, es menos pode- 
roso que antes (isobre todo contra 
impactos de Fuerza 7+!), pero sigue sien- 
do un terrorífico mensajero de la muerte. 


EL PROBLEMA 
PRINCIPAL 


Sin duda, el mayor desafío fue intentar 
asignar un valor adecuado a las reglas 
especiales de los No Muertos a todo el 
ejército. Empecemos con un ejemplo: sin 
las reglas especiales, un Esqueleto sería 
bastante peor que un Goblin y, por consi- 
guiente, debería ser más barato. ¡Estamos 
hablando de un coste de uno o dos pun- 
tos! Pero entonces aparece en medio la 
regla de “No Muerto” y, de repente, el 
valor de los Esqueletos sube como un 
cohete. Lo positivo de ser un No Muerto 
es que causas miedo y eres inmune a 
desmoralización, dos ventajas muy 
importantes. Los inconvenientes son que 
no puedes efectuar ningún movimiento 
de marcha (si estás lejos de tu General) y 
que sufres bajas adicionales cuando eres 
derrotado en combate cuerpo a cuerpo, 
además de la posibilidad de desvanecerte 
si muere tu General. El punto clave es: 
¿qué es más importante, las ventajas o los 
inconvenientes? En otras palabras: ¿es 
bueno estar muerto? 

Estábamos de acuerdo en que, al final, 
ser un No Muerto tenía más ventajas que 
inconvenientes; así que, por consiguien- 
te, las tropas no muertas debían ser más 
caras en puntos. Como suele pasar con 
las reglas especiales, apliqué el mismo 
valor en puntos a toda la infantería y un 
valor proporcionalmente mayor a la 
caballería, las cosas grandes y los perso- 
najes. Por desgracia, las partidas para 
probar el sistema parecían indicar que la 
desventaja principal de ser un No 
Muerto, las heridas adicionales en com- 
bate cuerpo a cuerpo, resultaba mucho 
más decisiva en los caros Tumularios y 


personajes que en los baratos Zombis y 
Esqueletos. Esto es algo que los que jue- 
gan con No Muertos saben muy bien. Si 
pierdes un combate y tienes que retirar 
tres Zombis adicionales, lo haces sin 
pensar (al fin y al cabo, siempre puedes 
volver a invocarlos después...). ¡Pero 
u reacción es muy distinta cuando pier- 
des a tres Caballeros Tumularios con 
todo su equipo! 


La regla de No Muertos supone, por lo 
tanto, más desventaja que ventaja cuanto 
más poderosa es la miniatura, ya que el 
factor negativo de la regla (las heridas 
adicionales) es mucho más decisivo. 
Además, cuanto más barata sea la minia- 
tura, mayor será la unidad que podrás 
formar y más probabilidades tendrás de 
superar numéricamente al enemigo; por 
lo que la utilidad de causar miedo tam- 
bién aumentará. Total, un auténtico 
dolor de cabeza. Por tanto, en los ejérci- 
tos de No Muertos, las unidades grandes 
de Zombis y Esqueletos siempre parecen 
una elección más segura que las caras 
unidades de elite. 


Para solucionar este dilema, mi aproxi- 
mación al problema consistió, más o 
menos, en incrementar artificialmente el 
coste en puntos de los Esqueletos y los 
Zombis mientras reducía parcialmente el 
coste de los Tumularios, las unidades no 
muertas y los personajes más caros. La 
lista ha acabado formada por unidades 
especiales ligeramente devaluadas y uni- 
dades básicas un poco más caras de lo 
que sería habitual (si te fijas en lo que 
debería ser cada miniatura por separa- 
do). Confío, no obstante, en que el valor 
en puntos final de las unidades refleje 
mejor su auténtico valor en el campo de 
batalla (icrucemos los dedos!). 


PERSONAJES 
ESPECIALES 


Esta versión del libro nos trae el retorno 
del infame vampiro que, a menudo, ha 
sido la elección segura del jugador exper- 
to; el Vampiro que mezcla el valor en 
combate de un von Carstein con los 
poderes mágicos de un Maestro Nigro- 
mante. ¿Has adivinado su nombre? ¡Sí, 
Manfred von Carstein ha vuelto y quiere 
venganza (más que nada, porque nos gus- 
taba la miniatura)! 


El segundo personaje especial es total- 
mente nuevo. Me pidieron que escribiese 
la historia de una nueva miniatura de 
Necrarca sobre Dragón Zombi y, la ver- 
dad, me pasé un poco: ¡al final, hice un 
personaje que vale un poco más de 1.000 
puntos y se lleva todas tus elecciones de 
personajes en un ejército de hasta 2.000 
puntos! Definitivamente, se ha ganado el 
título de "Señor yo-me-lo-guiso yo-me-lo- 
como”. Otro aspecto interesante es que 
el trasfondo de este poderoso Señor de 
los Vampiros lo ha escrito nuestro nuevo 
escritor de Warhammer, Space McQuirk 
(sí, ese es su auténtico nombre; al 
menos, eso dice él...). 





EJÉRCITOS 
ALTERNATIVOS 


Finalmente, el apéndice del final del 
libro incluye las listas de ejército 
de varias familias de vampiros. Un ejérci- 
to de No Muertos para los von Carstein, 
una hueste de Caballeros del Clan 
Dragón Sangriento, una horda necrófaga 
(literalmente) Strigoi, etc... Habría sido 
divertido incluirlos en la lista principal, 
pero eso hubiera supuesto tener que 
probar cinco ejércitos diferentes y no 
teníamos tiempo para ello. Fue extrema- 
damente divertido diseñar esos ejércitos 
alternativos y espero que, al menos, sean 
tan divertidos para ti como para que te 
los leas y les des una oportunidad si 
estás lo bastante loco para ello. 


UNA PALMADITA 
EN LA ESPALDA A 
LOS GRANDES... 


Para acabar esta larga disertación, me 
gustaría dar las gracias a toda la gente 
que ha contribuido con su entusiasmo, 
pasado o actual, a lo que yo concibo 
como un ejército No Muerto. 


El primero de todos es Tuomas Pirinen, 
de quien aprendí mucho mientras trabajá- 
bamos en el primer libro de Condes 
Vampiro (y a quien, sin ninguna vergúen- 
za por mi parte, confieso haberle plagiado 
gran parte del texto para esta edición). 
Gracias también a Jervis Johnson y a Bill 
King por escribir el primer libro de No 
Muertos, una valiosísima fuente de mate- 
rial; a Cristiano Delle Case por enseñarme 
a temer a los muertos vivientes sobre el 
campo de batalla; a toda la gente del 
Studio y de GW Italia y a todos los miem- 
bros de la lista de correo de Geeks por su 
inestimable trabajo probando sobre el 
campo de batalla las diversas opciones. 


Muchísimas gracias. 


Eso es todo amigos. Por último, recuerda, 
antes de iniciar una batalla con tu ejército 
de No Muertos, mira siempre a los ojos a 
tu rival y, con tu mejor voz de ultratumba, 
recita estas palabras: 


“Lo que tú eres, nosotros lo fuimos. Lo 
que nosotros somos, tu lo serás”. 


No sabes lo que puede llegar a hacer eso 
con los nervios de tu oponente... 


flcrro sales 





ALESSIO CAVATORE 


¡Agarraos a vuestras ristras de 
ajos! Este artículo rezuma el 
malsano hedor de la putrefac- 
ción. Con los crucifijos en alto, 
vamos en busca del hombre 
que engendró a estas criaturas 
de la noche. Saludad al diseña- 
dor responsable del nuevo 
libro de ejército de los Condes 
Vampiro: Alessio Cavatore. 
¡Venga, Alessio, preséntate tú mismo! 


Bueno, nací en Turín, Italia. Siempre he 
tenido pasión por los soldados en minia- 
tura. Cuando crecí, me sentí fascinado 
por toda clase de libros de juego y 
empecé a escribir mis propios escena- 
rios para ellos. Supongo que el instinto 
de desarrollo ya estaba en mi interior, 
¡incluso entonces! 


¿Recuerdas cuál fue tu primer 
encuentro con Warhammer? 


Cuando tuve la edad suficiente, me 
apunté al club de rol de mi ciudad. Fue 
allí donde vi la primera partida de 
Warhammer. 
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14 LA ENTREVISTA A... ALESSIO CAVATORE 


Más o menos por aquel entonces, tuve 
un accidente bastante serio por mi culpa 
(los detalles escabrosos me los ahorro 
para no contaminar vuestras mentes ino- 
centes) que me inmovilizó en el hospital 
con una pierna rota. Entonces, un amigo 
me trajo una copia de Warhammer y me 
enganché. 


¿Cómo pasaste de jugar a escribir 
juegos? 


En realidad, no tenía un currículum 
como escritor ni nada de eso antes de 
unirme a Games Workshop. Mi primer 
amor era el juego. Solía tener un ejército 
Skaven, aunque generalmente prefiero 
jugar con los buenos. Después de jugar 
durante varios años, decidí presentarme 
al Gran Torneo Italiano. Para mi sorpre- 
sa, gané; así que tuve que hablar con la 
gente que, por aquel entonces, formaba 
Games Workshop Italia (que estaba ubi- 
cada en la oficina central en Inglaterra). 
Tras una breve charla, decidieron que 
mis nociones de inglés eran lo bastante 
buenas como para trabajar de traductor, 
así que partí hacia Nottingham. 


¿Qué sentiste al trasladarte a un país 
extraño para trabajar en algo total- 
mente nuevo? 


Fue un gran shock para mí. Me la había 
jugado a lo grande, ya que dejé la uni- 
versidad en el último año de carrera para 
iniciar una carrera aquí, en Games 
Workshop. Estuve trabajando en la tra- 
ducción del suplemento de magia para la 
quinta edición de Warhammer y, al des- 
cubrir algunas incongruencias en la pri- 
mera impresión de la versión inglesa, me 
puse en contacto con los Diseñadores 
de Juegos para resolverlas. De repente, 
me encontré trabajando con Tuomas 
Pirinen (autor de Mordheim y la fuerza 
motriz que tiraba del proyecto de la sexta 
edición de Warhammer) y con Rick 
Priestley y forjé una sólida amistad con 
ellos. Entonces llegó el torneo interno 
de 1998 y los sorprendí a todos ganan- 
do con un ejército Bretoniano. Cuando 

llegó el Torneo Interno de 1999 era el 

favorito y no les decepcioné. Esto, 

además de una oportuna discusión 
con Rick y Tuomas, me abrió el cami- 
no al Departamento de Desarrollo de 
Juegos. 


La primera pieza original que 
escribiste fue una historia de fic- 
ción (el relato de “El médico de 
campaña” para el libro de ejérci- 
to de Mercenarios, allá por el 
1998). ¿Te gusta escribir relatos 
de ficción? 


La verdad es que me veo más como un 
diseñador de juegos que como un escri- 
tor, aunque disfruto mucho escribiendo 
historias. Para mí, escribir es la habili- 
dad de hacer soñar a la gente. Ser 
capaz de hacer que la gente sueñe es, 
en sí mismo, un sueño. Uno de los 
mayores problemas que tuve como 
escritor fue que no tenía mucha con- 
fianza en que me quedara bien al tener 
que escribir en inglés. Es una barrera 
psicológica bastante importante; pero, a 
medida que iba escribiendo, fui ganan- 
do confianza en mí mismo. No tengo 
demasiado tiempo para escribir como 
quisiera, ya que estoy ocupado acaban- 
do la carrera (de biología). ! 


Solías tener reputación de culoduro. 
¿Crees que no te la merecías? 


Sí, lo admito; y, además, tranquilamente: 
mi estilo de juego es el de un culoduro; o 
el de un “exprimidor de reglas”, como se 
suele decir. No obstante, ser tan compe- 
titivo me ha dado muchas ventajas en mi 
trabajo: al ser tan puntilloso con las defi- 
niciones de las reglas, te das cuenta de 
lo fácil que es abusar de ellas para 
ganar, así que aprendes la manera de 
luchar contra ello. Creo que ser tan rigu- 
roso con las reglas y prestar tanta aten- 
ción a los detalles, además de las horas 
que me he pasado traduciéndolas, me 
permite ser capaz de escribir reglas que 
tienen sentido sin necesidad de que nos 
pasemos horas y horas discutiéndolas. 


El proceso de desarrollo de juegos es 
muy gratificante. Me encanta sentir que 
he creado un juego que será siempre 
mejor que cualquier juego de ordenador. 
En un juego de ordenador te enfrentas a 
una máquina, pero en Warhammer te 
encuentras con gente de verdad, que 
tiene una vida real. 


Cuéntanos algo sobre tu primer gran 
proyecto para Warhammer. Sobre la 
lista de ejército de Mercenarios, por 
ejemplo. 


Me asignaron el proyecto de Tilea y los 
Mercenarios por varias razones. En pri- 
mer lugar, muchas de las unidades mer- 
cenarias provienen de la tierra de Tilea; 
así que es como si fueran parte de la 
familia (¡por si no os habíais dado cuen- 
ta, la Tilea del Viejo Mundo corresponde 
a Italia en el mundo real!). En segundo 
lugar, con el libro de ejército del Imperio 
recién acabado, escribir la versión actua- 
lizada del libro de Mercenarios era la 
elección más obvia. En su mayoría se 
trata de mercenarios humanos que com- 
parten las mismas características que el 
Imperio (después de todo, no dejan de 


ser humanos). Una de las mayores difi- 
cultades con las que me topé en el caso 
de los Merceanrios fue que había 
muchas unidades especiales con sus 
propias reglas especiales. Esto repre- 
sentaba un problema, ya que cada uni- 
dad tenía, potencialmente, la capacidad 
de cargarse las reglas originales de 
Warhammer y crear toda una serie de 
complicaciones. 





Cuando escribes un libro de ejército, 
debe de ser difícil no convertirlo en 
un ejército superpoderoso, ¿no? 


Es un extraño dilema al que tienen que 
enfrentarse los diseñadores de juegos. 
Todos somos humanos, así que es muy 
comprensible que intentes hacer que el 
ejército en el que estás trabajando sea el 
más potente. Al fin y al cabo, se trata de 
tu creación, así que quieres que sea lo 
mejor. Al mismo tiempo, cuando haces 
algo en ese sentido, sabes que estás 
haciendo algo equivocado. Nos arriesga- 
ríamos a una terrible escalada de poder 
con cada libro publicado si no fuéramos 
capaces de mantener a raya este tipo de 
pensamientos. Lo que tienes que conse- 
guir es un equilibrio entre una cosa y la 
otra; un equilibrio al cincuenta por ciento, 
aunque eso es algo difícil de dominar. 


¿Cuales son tus influencias? 


Tengo muchas. Naturalmente, J.R.R. 
Tolkien (autor de las novelas de fantasía 
El Hobbit y El Señor de los Anillos) es 
una fuente de inspiración para todos los 
del Equipo de 
Diseño de 
Juegos; 

pero hay 

una serie de 
películas, comics y 
libros que mantienen 
activa mi imaginación. 
Siempre que veo una película o 
leo un libro, pienso cuál sería la 
mejor manera de mejorarlos. 


Ok, hablemos un poco de 
Condes Vampiro. Durante dos- 
cientos años los vampiros han 


sido una parte integral de nuestra 
cultura popular. ¿Eres un entusiasta 
de la literatura vampírica? 


No soy un gran seguidor de la mitología 
vampírica, pero me clasificaría tranquila- 
mente como fan. Cuando vi Drácula de 
Bram Stoker (de Francis Ford Coppola), 
me entraron ganas de leer el libro. El 
libro es fantástico y tiene todos los ele- 
mentos de todos los vampiros que se 
hayan creado jamás en la gran pantalla. 


Ya contribuiste al primer libro de 
Condes Vampiro, pero esta vez eres 
su autor principal. Los Condes 
Vampiro siguen siendo una raza de 
Warhammer bastante nueva por dere- 
cho (aunque antes formaban parte del 
libro genérico de los No Muertos). 
Cuando escribiste las reglas y el tras- 
fondo, ¿tuviste “vía libre”? 


Con el libro de los Vampiros me han 
dado mucha más libertad que con cual- 
quier otro en el que haya trabajado. No 
obstante, Games Workshop tiene un 
estilo muy definido de escritura y una 
imaginería muy particular, así que hay 
una serie de cosas que puedes y que 
no puedes hacer. Todo el mundo de 
Warhammer tiene un tono subya- 
cente ligeramente sombrío. 
Personalmente, preferiría escribir 
sobre chicos definitivamente bue- 
nos, pero comprendo la necesi- 

dad de mantenerse fiel a este 

mundo siniestro que hemos crea- 

do. 


Bueno, muchas gracias por 
compartir tu tiempo con noso- 
tros, Alessio. 










































































CONDES VAMPIRO Í 


a 


Exquisita Maldad 


El ejército de Condes Vampiro de Daniel Tunbridge 


A pesar de llevar 
quince años en el 
hobby, el único ejér- 
cito con el que 
Daniel ha jugado es 
el de No Muertos. 


Daniel: he basado mi ejército en 
un ejército Imperial de No 
Muertos. Para conseguirlo, he 
incluido una gran cantidad de 
conversiones, como, por ejem- 
plo, una hueste espectral forma- 
da exclusivamente por 
Flagelantes transformados. 
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Daniel ha montado sus Esqueletos de forma que parezca que todavía están surgiendo del suelo 

















Aunque los terroríficos poderes 
de los Clanes Vampíricos son 
bien conocidos, muy pocos 
conocen el auténtico origen de 
estas oscuras criaturas. 

Space McQuirk nos descubre 
cuáles son sus orígenes. 


Space McQuirk ha 

contribuido en la crea- 
ción de varios libros de 
ejército de Warhammer, 


incluidos los de Orcos 
y Goblins, Enanos y el 
reciente libro de los 


Condes Vampiro. 





as leyendas que hablan de los espan- 
ia vampiros ya corrían por el 
Viejo Mundo muchos miles de años 
antes del reinado de Karl Franz y mile- 
nios antes de la llegada de Sigmar y de 
la fundación del Imperio. Todas empie- 
zan en el reino de Nehekhara, en la ac- 
tualidad un desierto estéril conocido 
como la Tierra de los Muertos entre los 
hombres, Tar Uritharhain entre los Elfos 
y Grimaz-Ankor entre los Enanos. 


La más poderosa de las ciudades de 
Nehekhara fue Khemri, gobernada por el 
Rey-Sacerdote Nagash. Nagash se alzó con 
el poder tras haber asesinado a su herma- 
no y fue el primero en estudiar y crear ese 
oscuro campo de la magia que ahora cono- 
cemos como nigromancia. Nagash utilizó 
sus conocimientos para levantar de sus 
tumbas a un ejército de guerreros muertos 
para que le ayudasen a usurpar el trono de 
Khemri. Pero Nagash no había conse- 
guido todavía la auténtica 
inmortalidad, así que su 
cuerpo estaba decrépito 
y consumido. 













EL CAMINO HACIA LA CONDENACIÓN 








El Camino hacia 
la Condenación 


o De los Orígenes de los Vampiros (1? Parte) 


Para canalizar las energías que necesita- 
ba para sus arcanos sortilegios, el Rey- 
Sacerdote renegado ordenó iniciar la 
construcción de una pirámide negra 
monolítica que empequeñecería incluso 
las más monumentales tumbas conoci- 
das en la época. 


Los demás Reyes-Sacerdote de Nehekhara 
empezaron a tener miedo de Nagash y a 
sospechar de su longevidad, pues sabían 
que se estaba volviendo demasiado pode- 
roso. Sin duda alguna, no tardaría en con- 
quistarles a todos. El príncipe Lahmizzar 
de Lahmia se reunió con el resto de 
nobles en un concilio secreto donde deci- 
dieron aunar sus fuerzas contra Nagash. 


Nagash se ocultó en el interior de su 
nuevo monumento y el principe Lahmiz- 
zar envió guardias al exterior de la pirá- 
mide para esperar su inevitable rendi- 
ción, pero el nigromante tenía otros 
planes. La Pirámide Negra había sido 
construida sobre los cimientos de la 
Necrópolis de Khemri y, aquella misma 
noche, Nagash utilizó sus oscuros pode- 
res para invocar una inmensa legión de 
guerreros esqueléticos. Los soldados y 
los reyes que habían sido enterrados 
siglos atrás se levantaron de sus tumbas y 
marcharon contra sus descendientes. 
Nagash los guió despertando un miedo 
ancestral en los corazones de los Lahmios 
más valientes que se enfrentaron a su 
visión, pues cabalgaba al frente de su 
ejército montado en un carruaje hecho 
íntegramente de huesos. 


Muchos bravos guerreros cayeron aquella 
noche durante el ataque sor- 
presa; pero los habitantes 
de Khemri sintieron tal 
horror ante las hues- 

tes de los No Muer- 
tos, que 


se unieron a la causa de los Reyes-Sacer- 
dote y marcharon juntos contra Nagash. 
En la batalla que tuvo lugar, el propio 
Nagash se encargó de asesinar a Lahmiz- 
zar, pero su hijo luchó contra el oscuro 
nigromante en un brutal combate y pudo 
vengar su muerte. En cuanto el cuerpo 
de Nagash tocó el suelo, la energía que 
animaba los cuerpos de los No Muertos 
se desvaneció y los huesos sin vida de la 
horda No Muerta se desmoronaron. 


Los triunfantes guerreros penetraron en 
la pirámide para saquearla y destruir así 
la oscura obra de Nagash. Neferata, hija 
de Lahmizzar y ahora Reina de Lahmia, 
dirigía la expedición. En el interior de la 
pirámide se topó con uno de los Nueve 
Libros de Nagash, los tomos malditos que 
contenían todo el saber nigromántico del 
Rey-Sacerdote, unas artes ahora famosas 
en todo el mundo. 


El tomo maldito la llamó pidiéndole que 
lo salvara de las llamas purificadoras. Ella 
tomó el libro con nobles intenciones: 
pretendía usar el conocimiento en él 
encerrado para combatir la maldad que 
Nagash había desatado; pero el libro 
supuraba energía oscura. Pronto, se sin- 
tió fascinada por los macabros experi- 
mentos que Nagash había realizado sobre 
sus desgraciados esclavos y, poco des- 
pués, Neferata estaba copiando sus teorí- 
as más burdas. Al principio no se trataba 
más que de una atracción inocente; pero, 
con el tiempo, se obsesionó con la bús- 
queda de la inmortalidad de Nagash. 


El necio orgullo de Neferata la llevó a 
creer que podría tener éxito allí donde 
Nagash había fracasado. Siguiendo sus 
macabros rituales, consiguió crear un eli- 
xir negro como la noche y hediondo 
como el polvo de una tumba recién pro- 
fanada. Elevando una plegaria a sus 
ancestros, se lo bebió de un sorbo. 
Durante un breve instante, nada sucedió. 
Entonces la atenazó un dolor insoporta- 
ble y sintió cómo sus venas gritaban de 
pura agonía. La tortura se tornó éxtasis, 
sus sentidos se volvieron trepidantes, su 
cuerpo vibró con una energía sobrenatu- 
ral. Sintió cómo su corazón dejaba de 
latir y, a pesar de ello, ella continuaba 
viviendo y respirando. 


De repente, notó cómo su alma era trans- 
portada con violencia a otro mundo, el 
mundo de los no muertos. Un plano de 
existencia totalmente desconocido se 
abría ante sus ojos y su imaginación se 
desbocó con las bellas imágenes de los 








espíritus de los muertos. El arrebato de 
admiración inicial se convirtió en un 
acceso de pánico cuando Neferata se dio 
cuenta de que su frágil y débil alma atraía 
a los espíritus que la rodeaban, pues esta- 
ban hambrientos, deseosos de sentir una 
vez más la calidez de los vivos. 


Buscaban la esencia de la vida que una 
vez habían poseído, así que se abalanza- 
ron sobre su indefensa alma. Neferata 
intentó luchar contra ellos, pero no esta- 
ba preparada para un asalto de tal magni- 
tud y no pasó demasiado tiempo hasta 
que uno de los espíritus rompió sus 
defensas. Cuando la Reina despertó, se 
encontró de nuevo en la habitación en la 
que se había desmayado, pero ahora 
podía sentir el espíritu maléfico en su 
interior. Estaba sediento y deseaba la cáli- 
da sangre de los vivos para saciar su dolor. 


Durante muchos años, la Reina consi- 
guió mantener oculto su secreto limitan- 
do sus correrías nocturnas a los esclavos, 
a los sirvientes y a otros que nadie echa- 
ra en falta. Pero después de un tiempo, 
ya no pudo contener más su sed y fue 
entonces cuando empezó a seducir a sus 
pretendientes y a llevárselos a sus apo- 
sentos, donde se alimentaba de su tibia 
sangre para liberarse del tormento que 
sentía su alma poseída. 


Cuando los nobles de Lahmia envejecie- 
ron, empezaron a cuestionarse la eterna 
juventud de la reina. Neferata se dio cuen- 
ta de que sola era más vulnerable, así que, 
uno a uno, les regaló su oscuro secreto en 
la forma del elixir negro. Entre los prime- 
ros nobles que bebieron el elixir se encon- 
traban su hermano Ushoran y el Sumo 
Sacerdote de Lahmia, Wsoran. Juntos, 
gobernaron como uno solo creyéndose 
dioses en su vanidad. Y como dioses que 
eran para el populacho, estos gobernantes 
inmortales se encargaron de reinar por 
toda la eternidad. Poco a poco, la antigua 
religión fue muriendo y se transformó en 
la adoración a los ancestros vivientes: la 
Reina Eterna y su Corte No Muerta. 


A medida que pasaba el tiempo, la aristo- 
cracia vampírica fue descubriendo nue- 
vos poderes. El sol les producía un dolor 
intenso, pero podían llamar al polvo de 
los desiertos y dominarlo para que les 
cubriese durante el día. Tenían la fuerza 
de doce hombres, nunca sufrían enfer- 
medades y no había accidente ni arma 
que pudiera dañarles. Sus cuerpos cam- 
biaron y les crecieron colmillos para 
poder alimentarse mejor con la savia vital 
de sus desdichadas víctimas. Pronto des- 
cubrieron que podían conceder el regalo 
de la eternidad con su propia sangre: 
crear vampiros menores mediante lo que 
llamaron el Beso de Sangre. 


Cada Vampiro creó a su vez a más de su 
especie y el templo de Lahmia se convir- 
tió en el refugio de una horda entera de 
estas criaturas. Estos ordenaron que sus 
súbditos los venerasen y que los alimen- 
tasen con sus malogradas almas. 
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Una noche oscura, mientras hacía la 
ronda nocturna, uno de los antiguos 
guardas del rey, cuyo nombre era Abho- 
rash, descubrió a Neferata bebiendo la 
sangre de una víctima. Horrorizado, huyó 
de la irreconocible criatura que había 
visto, toda cubierta de sangre, con los col- 
millos y las garras desnudas para poder 
matar mejor. La noche siguiente fue lla- 
mado al templo, donde le dieron de 
beber de un cáliz que contenía, sin que él 
lo supiera, la sangre de Neferata. Él era un 
capitán leal y bebió el contenido del caliz 
sin rechistar: esto selló su destino. 


Abhorash estaba horrorizado por el ardid 
de Neferata, pero nada podía hacer con- 
tra la sed que le sobrevino. Durante 
muchos días luchó contra el deseo de 
sangre, pero una noche no pudo más y 
asesinó a varios de sus propios familiares. 


Cuando se dio cuenta de lo inútil que 
resultaba negar su destino, Abhorash no 
tuvo más opción que unirse a Neferata y 
su terrible corte. No obstante, seguía 
siendo fiel a su gente, así que decretó un 
código de leyes por el que se deberían 
regir los Vampiros de Lahmia. Estos ocul- 
tarían su presencia y sólo se alimentarían 
de los que merecieran la muerte. No obs- 
tante, pese a que Abhorash se guiaba por 
su propio código de honor, el resto de 
Vampiros sintieron que estaban por enci- 
ma de aquellas leyes; así que prosiguie- 
ron con su reinado de terror como hasta 
entonces, pues la gente era demasiado 
temerosa como para plantarles cara. 


Durante muchas décadas, los Vampiros 
gobernaron sobre los habitantes de Lah- 
mia de esta manera, pero se extendió el 
rumor de que Nagash caminaba de nuevo 
sobre la tierra. El resto de Reyes-Sacerdo- 
tes convocaron un concilio en el que lla- 
maban a la unidad frente a la amenaza, 
pero la alta nobleza de Lahmia deseaba 
dar la bienvenida al Nigromante. Los 
nobles se aliaron por esta causa común, lo 
que provocó las iras del resto de Reyes- 
Sacerdotes. El Rey Alcadizaar unió al resto 
de Reyes-Sacerdotes e instó al oprimido 
pueblo de Lahmia a que se alzara contra 
sus gobernantes, con lo que consiguió 
reunir un gran ejército para atacar el tem- 
plo de los Vampiros. 


Abhorash lideró la defensa del templo y 
nadie pudo hacer frente al guerrero no 
muerto. Si en vida había sido el mejor 
luchador de toda Lahmia, en la no muer- 
te era, simplemente, imparable. La escali- 
nata del templo se cubrió con la sangre 
de sus adversarios y sus cuerpos se apila- 
ron en los primeros escalones en un gran 
montículo de muerte. En su frenesí, 
Abhorash se alimentó compulsivamente y 
su fuerza creció aún más. 


A una palabra de Wsoran, los fenecidos 
se levantaron una vez más ligados a su 
voluntad y asaltaron a sus camaradas y 
amigos todavía vivos. Muchas leyendas 
explican que el mismísimo Nagash 
empleó sus vastos poderes mágicos para 
ayudar a sus aliados en la defensa. La 


A y€áúáaz=>> O E 











leyenda habla de una poderosa tormenta 
que se formó justo encima de Abhorash 
cuyos rayos caían alrededor del cuerpo 
del guerrero y acababan con cualquiera 
que osara enfrentársele. La espada de 
Abhorash hacía caer a un rival con cada 
golpe y ni la armadura más resistente ni 
el espadachín más diestro podían hacer 
nada para evitarlo. Los Khemrianos traje- 
ron máquinas de guerra, pero, aunque le 
dispararon virotes y rocas envueltas en 
llamas alquímicas, resultó imposible des- 
truirle. Los Sumos Sacerdotes de Zandri 
invocaron el poder de su antigua magia 
para maldecir al guerrero no muerto, 
pero, pese a todo, este seguía luchando. 


Durante una semana entera, el general 
de los Vampiros y su hueste sin vida 
lucharon contra el ejército de los Reyes- 
Sacerdote defendiendo con tenacidad el 
templo y lanzando devastadores contraa- 
taques montados en criaturas de pesadi- 
lla. Pero, a pesar de toda su ferocidad y 
destreza, Abhorash no fue capaz de dete- 
ner a los Nehekharianos, que asaltaron la 
camarilla de su Reina. 


El templo de Lahmia ardió y muchos Vam- 
piros murieron entre las llamas. Aquellos 
que consiguieron huir fueron persegui- 
dos y asesinados por los vengativos 
Nehekharianos. Sólo los Vampiros más 
fuertes y viejos escaparon; entre ellos, 
Neferata, Abhorash, Ushoran y Wsoran. 


Abhorash estaba destrozado por la aflic- 
ción y clamaba venganza contra la huma- 
nidad entera por lo que les habían hecho. 
Su otrora orgulloso reino, un reino de 
oasis dispersos y bellos jardines en medio 
del desierto, se había convertido ahora en 
un páramo quemado. No quedó nada con 
vida en Lahmia y, aun hoy en día, los 
muertos no pueden descansar en sus 
tumbas, tal fue la fuerza de la magia desa- 
tada durante la titánica batalla. 


El antiguo comandante del ejército de 
Lahmia se dirigió hacia el Norte con sus 
cuatro compañeros. Juntos, masacraron 
todo lo que se cruzó en su camino y se 
alimentaron como animales salvajes 
regocijándose después de años de pasar 
privaciones y de reprimirse. Todavía 
hoy, los Chamanes Orcos de las Tierras 
Yermas divierten a sus primos pielesver- 
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des con los “kuentoz pa viejaz” de los 
Rajagargantaz que acabaron con cinco 
tribus enteras. Los Enanos aprendieron 
a temer profundamente a Abhorash, 
pues, a menudo, enviaban suministros a 
una mina o fortaleza aislada sólo para 
descubrir que todos sus habitantes habí- 
an sido descuartizados por el inclemen- 
te asesino. 


El resto de Vampiros huyeron y se pre- 
sentaron ante Nagash, quien se alegró de 
tener estos nuevos aliados y les asignó a 
cada uno un lugar al frente de su horda 
no muerta. El Gran Nigromante se había 
vuelto en verdad poderoso y los vampi- 
ros de Lahmia eran sus más letales gue- 
rreros. Estos aprendieron muchas de las 
artes nigrománticas de su creador y, 
pronto, fueron capaces de levantar una 
horda de muertos con su propia magia. 


Nagash había pasado muchas décadas 
reuniendo una horda no muerta como 
jamás antes ninguna otra había caminado 
sobre la tierra. Mientras los Reyes-Sacer- 
dote ignoraban su presencia, se había 
dedicado a vagar por las necrópolis y 
ahora su ejército de las tinieblas se dispo- 
nía a marchar hacia el Sur. Había jurado 
venganza contra los Reyes-Sacerdote y 
pensaba cobrarles un terrible tributo. 


Un ejército de regimientos y carros 
esqueléticos descendió sobre Nehekha- 
ra, pero las valientes gentes del desierto 
no pensaban rendirse. Se sentían excita- 
dos por su victoria contra el templo de 
los vampiros de Lahmia y se sentían dis- 
puestos para la batalla. Bajo el liderazgo 
de Alcadizaar, lucharon valientemente y 
Nagash se vio obligado a retroceder. 
Cuando Nagash huyó de nuevo hacia el 
Norte, las primeras semillas de la discor- 
dia ya habían germinado. De nuevo, los 
vampiros se culpaban los unos a los 
otros de la derrota. Ushoran quería 
rebelarse contra Nagash y tomar el 


mando de lo poco que quedaba de su 


ejército. Neferata creyó que era una pos- 
tura sabia aliarse con Nagash y volver a 
fundar una nueva ciudad de Lahmia. 
Wsoran argumentó contra ambos cursos 
de acción, ya que deseaba esconderse 
una vez más junto a su oscuro señor 
para poder conquistar el mundo juntos 
gracias a la nigromancia. 





Nagash ignoró las rivalidades insignifican- 
tes de sus más leales sirvientes, desató una 
plaga que asoló la tierra y levantó a todos 
los que habían muerto por aquella terrible 
enfermedad para crear otro gran ejército; 
pero, en la víspera de la gran batalla, esta- 
NÓ el conflicto entre las filas de los Vampi- 
ros. Los seis Vampiros auténticos que habí- 
an sobrevivido a la quema del templo se 
enfrentaron cada uno con los demás. La 
lucha fue brutal: ningún Vampiro lograba 
superar al resto. Pelearon durante toda la 
noche y, cuando salió el sol, huyeron cada 
uno por su lado y se ocultaron, temerosos 
de que los secuaces de sus enemigos 
pudiesen destruirlos mientras dormían. 
Así fue como se dividieron los Vampiros. 
No hay duda de que, juntos, podrían 
haber conquistado el mundo con facili- 
dad; pero, por culpa de su arrogancia y de 
su vanidad, se vieron condenados a con- 
vertirse en enconados enemigos durante 
toda la eternidad. Ahora, cada uno pugna 
por el poder creando su propio ejército de 
sirvientes vampiros, lo que se ha denomi- 
nado Clanes Vampíricos. 


Neferata se dirigió al Norte. Ahora, la 
Reina Eterna y su Corte No Muerta se 
reúnen en el Pináculo de Plata. Aun hoy 
en día, allí se mantienen las tradiciones 
Lahmias y un ejército de guerreros No 
Muertos guarda el lugar de cualquier 
ataque. Los hijos e hijas de Neferata 
están dispersos por todo el Viejo Mundo 
como acompañantes, consejeros y cón- 
yuges de duques y barones, de ricos 
mercaderes y de líderes militares. De 
este modo, Neferata logra extender cada 
día un poco más su oscura red de poder 
para completar un plan misterioso y 
remoto que sólo ella conoce. 


En cualquier lugar es conocida la leyen- 
da de cómo Abhorash logró derrotar a 
un gran dragón en combate singular y 
se liberó de la maldición bebiendo su 
sangre. Su mayor discípulo, Walach Har- 
kon, fundó los Dragones Sangrientos, 
que recorren el mundo lejos de su 
hogar, en la Fortaleza de la Sangre, 
mejorando sin descanso sus habilidades 
marciales para poder emular algún día 
al que fuera su maestro. 








Y el próximo mes: la historia de los 
Clanes Strigoi y Necrarca. 
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TARDES DE BATALLA 


Llegan los Condes Vampiro. Llegan a caballo entre el frío nocturno y 
las espesas nieblas de la oscuridad. Su llegada llenará de oscuridad 
la mayor parte del Imperio. Posiblemente, ya nada será como antes. 


Te esperamos los días 10 y 31 de mayo en todas las tiendas 
Games Workshop y en los puntos de venta de categoría Cuartel 
General con nuestra mesa de juego preparada para la gran batalla. 
Sólo nos faltará tu participación. 


Imperio vs. Condes Vampiro. La llegada de la muerte. 


! 


a 


Imperio vs. Condes Vampiro. Refuerzos. 
Si quieres ayudar al Imperio en esta batalla, 
pásate por tu tienda habitual. 


Si, por el contrario, deseas unirte a las fuerzas de la oscuridad, 
también te esperamos. 


/ cazador de brujas había llegado al pueblo tras la noticia de + 


la aparición de los muertos vivientes. En cuanto reunió a 
Il todos los habitantes en la plaza mayor, leyó en voz alta la sabi- 
duría de los de su orden: "Un vampiro puede vacilar ante el sím- 
| bolo sagrado de Sigmar dijo alzando uno con su mano derccha- 
: su imagen no sc refleja en un espejo ni en el agua; evita el calor 
| del fuego y se oculta del sol. Además, pocas veces abre la boca 
po para hablar o comer ante extraños. Por todas esas evidencias pue- Y 
des reconocer a un vampiro. 






— -- 


Levantó la vista del pergamino y se dirigió a la muchedumbre: y 
“He venido para aliviar vuestro dolor, pero estad alerta. Si alguno 
de vosotros reconoce a Un vampiro entre Sus vecinos, que nos lo 
haga saber inmediatamente. Las llamas de Sigmar harán el resto. 
Los puros de corazón esta noche me acompañarán para defender el 
pueblo del ataque de los muertos vivientes”. 













REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO “REFUERZOS”: 


e Enel despliegue del poblado es imprescindible que aparezca un 
cementerio. 


Si una unidad de los Condes Vampiro se encuentra a menos de 20 
cm de una hoguera, todas las armas de proyectiles del imperio 
sumarán un +1 a la tirada para impactar. 






En el momento en que una unidad de esqueletos o zombis sea total- 
mente eliminada, el general de los Condes Vampiro deberá tirar 1D6. 
o ia ah Si obtiene un resultado de 6, la unidad aparecerá nuevamente en el 
| juego, al principio de la batalla, se tirará 1D6 y debe- cementerio y moverá normalmente a partir del siguiente turno. Esta 
rán colocarse tantas hogueras como indique el dado. tirada representa el poder que tiene un vampiro para levantar a los 


+ Estatirada representa la cantidad de seguidores que ha conseguido muertos de sus tumbas. Esta tirada sólo podrá efectuarse, tenga efec- 


el Cazador de Brujas para que, aun a riesgo de perder la vida, OM EOS POLO 


enciendan hogueras en las zonas por donde probablemente 4 | Eabalata es Merino lodos las RENTO Cies Vos 
atacar : ames Workshop y en los puntos de venta de cate- 
as p p caran bp Games Workshop se reserva el derecho de variar las fechas de esta 
vio aviso 





+  Elejército imperial debe incluir como Héroe al menos a un Sacerdote 
Guerrero (el Cazador de Brujas). 
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MARMANÓMIET 
REGIMIENTOS 





as cajas de Regimientos Warhammer son la forma algo muy especial (como capas, escudos, armas adicio- 
L más sencilla de coleccionar un ejército de nales, etc.) o que permiten personalizar la peana (hon- 
Warhammer. gos, lápidas, etc.), todo ello en plástico. 
lodas las cajas de Regimientos Warhammer permiten Cada caja contiene también los complementos de plás- 
Organizar una unidad básica con la que formar el espi- tico necesarios para montar el oficial, el portaestandar- 
nazo de tu ejército. Cada una contiene diversos mode- te y el músico de la unidad. Además, al tratarse de 
los de piernas, torsos, brazos, cabezas y armas; así miniaturas multicomponente, es muy sencillo inter- 
como muchos componentes adicionales para que pue- cambiar piezas de diversas cajas. 


das añadir aquellos detalles que hacen de una unidad 


Precio de la caja de Regimientos Warhammer: 3.195 Pta/19,20 € 


GUERREROS ESQUELETOS 


Los Guerreros Esqueletos son soldados que murieron 
hace mucho tiempo que han sido animados una vez 
más para servir en la batalla a sus malignos amos. Los 
regimientos de espeluznantes Esqueletos componen 
el núcleo de los ejércitos No Muertos de Khemri, en el 
Sur, o de los siniestros dominios de los Condes Vampi- 
ro. Esta caja de regimiento te permite animar una uni- 
dad de Guerreros Esqueletos armados con lanza o con 
arma de mano y escudo. 


La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros 
| Esqueletos contiene 20 Guerreros Esqueletos (inclui- 
Hustración de Adrian Smith dos el Campeón, el Portaestandarte y el Músico). 


ZOMBIS 


Los Zombis son cadáveres animados en una no vida 
por la nigromancia. Animados por la voluntad de un 
siniestro hechicero, son esclavos de sus deseos. Sus 
amos nigrománticos los llevan a miles en las batallas y 
los utilizan para agotar las fuerzas enemigas. Esta caja 
de regimiento te permite crear una unidad de Zombis. 


La caja de Regimientos Warhammer: Zombis contiene 
20 Zombis (incluidos el Portaestandarte y el Músico). 


llustración de Karl Kopinski 


GUERREROS SKAVEN 


Los Guerreros de Clan forman el grueso de los ejérci- 
tos Skavens en tiempos de guerra. Individualmente 
son muy feroces, pero cobardes. Sin embargo, en 
grandes hordas, forman una masa imparable. Esta 
caja de regimiento te permite equipar a tus Guerreros 
Skaven con lanzas o espadas y con escudos. 


La caja de Regimientos Warhammer: Guerreros 
Skaven contiene 20 Guerreros Skaven (incluidos el 
Campeón, el Portaestandarte y el Músico). 


llustración de Karl Kopinski 











LA MUERTE 


Un informe de batalla de Warhammer, por Phil Kelly y Alessio Cava 


A menos que hayáis estado escondién- 
doos detrás del sofá, sabréis que este 
mes ha salido a la luz el nuevo libro 
de ejército de los Condes Vampiro; así 
que, ¿qué mejor manera de celebrarlo 
que con un informe de batalla bañado 
en sangre para mostrar la sangrienta 
evolución de este terrorífico ejército? 


La decisión más difícil de este informe 
de batalla ha sido decidir qué Clan 
Vampírico utilizar. Aunque muchos 
sugirieron que diéramos a los nuevos 
Strigoi una oportunidad para que se 
ensuciaran las garras, al final nos deci- 
dimos por los Dragones Sangrientos, 
la quintaesencia de los Guerreros 
Vampiros. La decisión fue un poco for- 
zada, pues queríamos saber cuál sería 
la potencia de un ejército de los nue- 
vos Condes Vampiro que se basara en 
la dureza de sus tropas en lugar de en 


“Esto no tiene sentido —pensó el Conde Gregor von Dechiel mientras su ejército de cadáveres cruzaba el vado de Geidenheim-. Marchamos 
hacia la guerra de nuevo; pero no para clavar una lanza ensangrentada cn la fofa panza del Imperio, ni para descabezar a un orgulloso Princi- 
pc Elfo y plantar su cabeza empalada frente a sus tropas, mi para ahogar a un Clan Enano en su propia sangre: marchamos para liberar esta 


tierra de esa plaga que lo infesta todo”. 


Von Dechicl había luchado contra los hombres rata con anterioridad. Tenían la molesta costumbre de salir esporádica- 
mente de debajo de las ruinas de Gcidenhcim cada vez que se reproducían en número suficiente como para 

representar una amenaza. Aproximadamente una vez por década, tenía que llevar a algunos de sus mejo- 
res compañeros inmortales al campo de batalla y hacer que los Skavens se volvieran a sus madrí- 
gueras. Tan sólo vivían un puñado de años, un mero parpadeo para los eternos guerreros de 
su Orden: y ninguno de aquellos malvados bichejos temía cl coraje necesario para 















la magia nigromántica. El afortunado 
jugador que dirigiría a los Dragones 
Sangrientos en el campo de batalla iba 
a ser Alessio Cavatore, autor de ese 
tomo maldito llamado el libro de ejér- 
cito de los Condes Vampiro. 


Para enfrentarse a los caballeros infer- 
nales, teníamos a los Skavens descritos 
en Hordas Invasoras; al frente de los 
cuales estaría Phil Kelly, el jugador 
Skaven metido en esa rueda de hams- 
ter que es la White Dwarf. Los Ska- 
vens, conocidos por sus trucos rastre- 
ros y su total falta de honor, 
contrastarían fuertemente con la disci- 
plina marcial de los Dragones San- 
grientos. 

El escenario iba a ser una Batalla Pre- 
cipitada; que, básicamente, se parece 
mucho a una Batalla Campal, pero 
con una interesante variante: antes de 


enfrentarse con él cara a cara. 


La serpenteante columna de sus secuaces no muertos apretó sus filas trás 
él mientras von Dechicl abría el camino a través de marchitos campos 
de maíz, ríos de negro cauce y bosques antiguos y retorcidos. Había 
enviado a su más reciente vampiro neonato a Geidenheim tres noches 
antes con cl pergamino que contenía su edicto: todas las ratas debían 
abandonar la ciudad en ruinas o morirían, una por una, en cl campo de batalla. 
Como siempre, ignorarían el aviso: tenían muy poca memoria histórica y 
solían demostrar una total falta de respeto. 


“Por lo menos, la espada de Vanghai estará húmeda y tendremos un poco 
de práctica en disciplina marcial”, masculló von Dechiel mientras su 
Pesadilla avanzaba al trote con cada zancada resonando sincronizada a la 
perfección con las de las monturas de los Caballeros Negros que le 
rodeaban. No era estúpido y sabía que, de todas las razas del Viejo 
Mundo, los Skaven eran los más dados a recurrir a subterfugios y tram- 
pas mortales. Había más honor marcial en la uña de su dedo meñique 
uc en un escondrijo entero de hombres rata. Pero Geidenhcim era el 
lugar donde recibió su beso de no muerte y su tumba abierta seguía 
allí Aquella noche, las alimañas debían ser cxterminadas. 
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que empiece la batalla, cada jugador 
tiene que asignar a sus unidades un 
orden de marcha y desplegarlas 
siguiendo ese orden: la primera en el 
centro y el resto alejándose progresi- 
vamente del punto central. Por ello, 
esta es una misión donde puedes 
ganar la batalla o perderla práctica- 
mente antes de empezar. 


Dada la predilección de Alessio por la 
magia táctica y la predilección de Phil 
por la guerra sucia, sólo una cosa era 
segura: las cosas iban a ponerse feas, 
muy feas... 


(Nota: el ejército de Condes Vampiro 
todavía estaba en desarrollo cuando 
tuvo lugar esta batalla, así que algunos 
detalles y valores en puntos pueden no 
corresponder exactamente con los 
publicados en la versión final del libro). 





28 INFORME DE BATALLA 


Phil: los No Muertos: 
hordas de cadáveres 
inmunes a desmorali- 
zación controlados 
mágicamente. La mayo- 
ría de ellos no sería 
capaz de romper un 
kleenex usado, pero 
algunos podrían acabar 
con un Dragón y pasearse después por ahí 
con un nuevo traje de escamas. No impor- 
ta lo fuerte que les golpees, nunca huyen. 


Phil Kelly 





Los Skaven: potencialmente, son extrema- 
damente poderosos y tienen una buena 
combinación de excelentes tropas espe- 
cializadas. Unidad por unidad tienen un 
Liderazgo muy eficaz, pero dales una 
torta un poco bien dada y se largarán 
corriendo. Famosos, en definitiva, por 
esconderse en cualquier agujero cuando 
las cosas se ponen feas. 


Así es como me sentí cuando Alessio y yo 
nos enseñamos nuestros ejércitos. Los 

infames Dragones Sangrientos. Tres vam- 
piros y, vaya, han traído a sus camaradas. 


De todos los ejércitos a los que me he 
enfrentado desde que salió el nuevo War- 
hammer, los No Muertos son los únicos 
que me han masacrado. Ya sé qué es lo 
que hice mal y se trata de algo bastante 
simple: nunca, jamás, te enfrentes en 
combate cuerpo a cuerpo contra tropas 
que sean mucho mejores que las tuyas. 


Así pues, mi estrategia consistirá básica- 
mente en asegurarme de luchar “en mi 
campo”. Los Dragones Sangrientos son 
míticamente pésimos con la magia; así 
que decidí aventajarlos, como mínimo, en 
ese aspecto. ¡Avante los Brujos! Además, 
un Señor de la Guerra Skaven acabaría 
como carne para hamburguesas después 
de un desafío contra un Conde Vampiro; 
así que un Vidente Gris con la Espada 
Ígnea de Rbuin (Saber del Fuego), que le 
proporciona 3 Ataques de Fuerza 7 que 
impactan con un 2+, parecía una apuesta 
mucho más segura. Reforzado por un 
Ingeniero Brujo con un par de pergami- 
nos, confiaba en que tendría el monopo- 
lio de la magia. 


Además, si iba a enfrentarme al Conde 
Vampiro y a sus Tumularios montados, 
tenía que hacerlo de la manera más solapa- 


Antes de desplegar, Alessio y Phil ano- | 


taron su orden de marcha. Las unidades 
desplegaron en el orden indicado. 
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da posible. Ataca una unidad de caballería 
por el flanco y sólo tendrás que preocupar- 
te de dos o tres miniaturas que ni siquiera 
serán personajes (Dios bendiga las peanas 
de caballería). Lo único que necesitas es 
una hermosa unidad como señuelo: cuan- 
do el enemigo carga contra ella, reaccionas 
a la carga huyendo; el enemigo falla su 
carga, reagrupas la unidad que huye en el 
turno siguiente (intenta estar cerca de tu 
General) y cargas por el flanco a la unidad 
que te atacaba. El truco más viejo del libro. 
Mis posibilidades de utilizarlo con éxito 
contra Alessio: cero. 


De todas maneras, todavía tenía muchos 
ases en la manga. Los Lanzadores de Vien- 
to Envenenado, por ejemplo. Contra una 
unidad con armamento pesado o tropas 
de elite con una elevada resistencia y que 
formen en filas apretadas, como la Guar- 
dia de los Túmulos, pueden justificar 
hasta el último de sus puntos. Y si les 
pones un Lanzallamas de Disformidad, 
tus unidades cargarán contra unas brasas 
de carbón barato en lugar de contra peli- 
grosos Tumularios blindados. 


Cogí unas cuantas Manadas de Ratas por- 
que son inmunes a desmoralización, algo 
que va de perlas contra unidades muy 
caras en puntos. Mientras que los antiguos 
y poderosos Señores de la Noche están 
ocupados jugando al gato y al ratón, tú 
puedes concentrarte en atacar el resto de 
su ejército allí donde le haga más daño. La 
Rueda de Muerte, también inmune a des- 
moralización, puede mantener a raya las 
unidades grandes indefinidamente electro- 
cutándolas de forma impune. Es mejor 
desplegarla en un flanco para que no le dé 
calambre a tus propias unidades. 


Los Mosquetes Jezzail nunca me han dicho 
gran cosa; así que, como unidad especial, 
podía elegir mis roedores favoritos: las 
Ratas Ogro. ¡Dales de beber Brebaje Ska- 
ven hasta que se harten y déjalas sueltas 
por el campo de batalla! Con un poco de 
suerte, estos monstruos híbridos sentirán 
un odio que los convertirá en criaturas 
imparables debido a sus elevados atributos 
de Ataques y Fuerza. Una unidad grande 
de Guerreros Alimaña también vale la 
pena: sus alabardas hacen que 
tengan Fuerza 5, un 
valor preocu- 


















pante incluso para la caballería con barda y 
la infantería con armadura pesada. 


Los Acechantes Nocturnos iban a infiltrarse 
en el otro flanco para restringir los nuevos 
y flamantes movimientos de marcha de 
los No Muertos, con lo que ganaría algo 
más de tiempo. Por último, estaban los 
omnipresentes Esclavos, la carne de cañón 
más útil, prescindible y barata que existe. 


Bueno, yo ya tenía suficientes herramien- 
tas para hacer el trabajo. Sólo quedaba 
ver si podría utilizarlas. 


DESPLIEGUE SKAVEN 


Pensé que todavía me quedaban un par de 
ases en la manga cuando llegó el momen- 
to de escribir el orden de marcha: las uni- 
dades pequeñas, como los Lanzadores de 
Viento Envenenado y el Lanzallamas de 
Disformidad. Puedes desplegar estas uni- 
dades en primer lugar sin tener que preo- 
cuparte por la “masa”, con lo que obligas 
a tu adversario a responder e, incluso, 
fuerzas el tipo de respuesta. Escogí a los 
Guerreros de Clan como eje central de mi 
ejército y asigné el mando de una unidad 
grandota de ellos a mi General, con lo que 
incrementé su Liderazgo a 10. No obstan- 
te, también procuré que el General estu- 
viese a 30 cm como máximo del resto del 
ejército (esta práctica siempre resulta 
positiva). Mis Esclavos protegerían el flan- 
co izquierdo del Carruaje Negro. Confiaba 
en que, mientras permaneciesen a 30 cm 
del Vidente Gris, podrían contenerlo de 
forma indefinida. Los Guerreros Alimaña 
y las Ratas Ogro los coloqué de manera 
que las Ratas Ogro pudieran escabullirse 
para envolver el flanco de cualquier cosa 
que atacara el centro de mi línea. Las 
Manadas de Ratas las coloqué delante 
para que hicieran lo posible por detener 

a la caballería. 


La Rueda de Muerte la puse lo más a la 
derecha posible para que pudiese pegarse 
al terreno impasable y acabar atacando 
por el flanco. Alessio desplegó “de 
manual”: manteniendo sus unidades más 
duras juntas para evitar una línea de bata- 
lla desequilibrada. 


Estaba muy contento con el despliegue. 


Ahora, que sea lo que la Rata 
Cornuda quiera... 



































¡EN NOMBRE DE ABHORASH!', ¡CARGAD! 


Alessio: Todavía 
no he terminado 
las listas de ejérci- 
to y ya tengo que 
hacer un informe 
de batalla. Fasci- 
nante. Bueno, 
supongo que las 
cosas funcionan 
así por aquí, ¡ya 
que trabajamos en un proyecto tantos 
meses antes de que se publique...! Por 
tanto, no os preocupéis si veis algunas 
diferencias entre mi lista y la lista defini- 
tiva del libro. Espero que sólo haya 
pequeñas diferencias. 


Alessio Cavatore 





Bien, pensemos en la lista por un 
momento. Voy a jugar con un ejército de 
Dragones Sangrientos, así que empezaré 
con una sólida unidad de Caballeros 
Negros completamente equipados. Por 
lo que respecta a los personajes, un 
Conde equipado para la lucha y su Porta- 
estandarte Vampiro Neonato (llevando el 
Estandarte de Guerra) guiarán a mi 
caballería. Llegado este punto, suelo ele- 
gir un Espectro; pero me encanta la com- 
binación de Dragón Sangriento a pie con 
espada y daga, así que ese será mi próxi- 
mo Vampiro Neonato y guiará una de las 
unidades de infantería. Para finalizar, 
escogeré el Nigromante que mandan los 
cánones, ya que los Dragones Sangrien- 
tos no es que sean una maravilla con la 
magia y necesitaré alguna defensa 
(como, por ejemplo, Pergaminos de Dis- 
persión) por si Phil escoge un Vidente 
Gris como General. Por lo que respecta a 
mis unidades básicas, dispondré de un 
bloque compacto de Esqueletos con 
armadura. Son algo caros, pero la tirada 
de salvación por armadura de 4+ 
en combate cuerpo a cuerpo gracias a 
sus escudos y armas de mano es muy 
útil. Además, pienso invocar algunos más 
durante la partida. Me parece que un 
grupo menor de Esqueletos bien equipa- 
dos encaja mejor con el trasfondo de los 
Dragones Sangrientos y, por la misma 
razón, no llevaré Zombis. Una jauría de 
Lobos Espectrales es imprescindible para 
envolver el flanco Skaven y una banda 
de Necrófagos me resultará útil para 
bloquear a unidades pequeñas y moles- 
tas de Skavens, como los Lanzallamas 
de Disformidad , los Lanzadores de Vien- 
to Envenenado o incluso los Acechantes 
Nocturnos. 


Para tener alguna unidad igual de efi- 
ciente que los Caballeros Negros, des- 
plegaré una unidad de Guardia de los 
Túmulos equipada con el espantoso 
Estandarte de los Túmulos, que permi- 
te a los Tumularios impactar con un 3+ 
en combate cuerpo a cuerpo. Esta es 
una unidad que seguramente podría 
arreglárselas perfectamente en un com- 
bate incluso sin ningún personaje. 


Entonces, decidí incluir un Carruaje 
Negro, pues era improbable que los 
Skavens pudiesen causar los impactos 
de Fuerza 7 necesarios para destruirlo 
de un solo golpe. Además, una unidad 
que causa terror probablemente sea 
más útil que el resto; aparte de que la 
potencia adicional del Carruaje puede 
causar estragos si la coordino bien con 
mi caballería. Dado que mi ejército está 
compuesto en su mayoría de dos gran- 
des bloques de infantería más bien cara, 
cada vez me preocupan más los Lanza- 
llamas de Disformidad. Una pequeña 
unidad de Murciélagos Vampiro debería 
de bastar para combatir esa posible 
amenaza. 


Mi plan de batalla es sencillo: confío en 
que mi caballería aplaste lo que se le 
ponga por delante y, por lo tanto, inten- 
taré dirigirla hacia la unidad más cara del 
enemigo. Los dos bloques de infantería 
deberían seguir a la caballería para conte- 
ner a los Skavens mientras la caballería se 
da la vuelta tras haber hecho huir a una 
unidad. ¡Es vital para tu caballería tener 
este tipo de apoyo de infantería o tu ene- 
migo tendrá tiempo para girarse y cargar 
contra ella mientras se da la vuelta tras 
haber aniquilado a otra unidad! Con un 
poco de suerte, mis Lobos Espectrales O 
mi Carruaje Negro (¡o ambos!) llegarán 
hasta el flanco de los hombres rata, lo 
que debería ser su perdición. Na- 
turalmente, yo sé que Phil es un jugador 
muy listo y que mi plan cuidadosamente 
elaborado pronto se verá reducido a la 
nada mientras ambos intentamos escapar 
de las fauces de la derrota para alzarnos 
con la victoria... ¿o no? 


DESPLIEGUE NO MUERTO 


Lo primero que hicimos fue seleccionar 
nuestros hechizos. A mi Conde Vampiro 
le tocó la Mirada de Nagasb y la Invo- 
cación de Nehek; mientras que el Nigro- 
mante obtuvo la Maldición de los Años 
y la Danza Macabra de Vanbel. No obs- 
tante, decidí prescindir de la Maldición 
(que resulta algo difícil de lanzar para 
un hechicero de segundo nivel) 
y cambiarla por otra Invocación 
de Nebek, mi hechizo nigro- 
mántico favorito por su versati- 
lidad y su coste de ejecución 
variable. 


Entonces nos tocó desplegar. El 
primer error que cometí consis- 
tió en pensar que una Batalla 
Precipitada sería una batalla 
fácil. Es preciso planificarla cui- 
dadosamente y tienes que pen- 
sártelo muy bien cuando escri- 
bes tu órden de marcha. 
Subestimar este aspecto, como 
hice yo, significa desplegar de 
manera equivocada. El resulta- 


do fue que la posición inicial de mis tro- 
pas no fue demasiado adecuada. Si 
hubiese desplegado a mi General con 
los Caballeros Negros, como quería en 
un principio, mis Lobos Espectrales 
hubieran estado a más de 30 cm de él y, 
por lo tanto, hubieran sido incapaces 
de efectuar movimiento de marcha. 
Como realmente quería que los Lobos 
envolvieran el flanco Skaven para tener 
ventaja en el flanco izquierdo, totalmen- 
te abierto, tuve que desplegar a mi 
General con los Esqueletos. Si me 
hubiese enfrentado a un ejército con 
montones de proyectiles no lo hubiese 
podido hacer, ya que mi Conde y su 
corcel hubiesen sido el blanco perfecto 
en medio de una unidad de infantería. 


Al terminar el despliegue, me sentí relati- 
vamente contento de la situación en que 
habían quedado los flancos. No había 
nada que pudiese detener a mis Lobos 
Espectrales, a menos que la Rueda de 
Muerte girase de repente y acabara con 
ellos (pero eso significaría que una uni- 
dad inmune a desmoralización se habría 
apartado del centro, lo cual seguiría sien- 
do una ventaja para mí). En el flanco 
derecho confiaba en que el Carruaje 
Negro, apoyado por los Necrófagos, se 
ocupara de los Lanzadores de Viento 
Envenenado y del Lanzallamas de Disfor- 
midad. Confiaba mucho menos en lo que 
pasaría en el centro, donde Phil tenía 
demasiadas unidades preocupantes: dos 
unidades inmunes a desmoralización (la 
Rueda de Muerte y las Manadas de 
Ratas), un puñado importante de Ratas 
Ogro enloquecidas y dos grandes unida- 
des de Skavens que superaban amplia- 
mente en número tanto a mis dos unida- 
des de infantería como a mi unidad de 
caballería. 


Pensé que sería vital alcanzar rápida- 
mente los flancos de los Skaven antes 
de que estos pudieran colapsar mi cen- 
tro. Ganar la tirada para elegir quién 
movería en primer lugar fue un buen 
comienzo y decidí llevar la iniciativa y 
golpear primero. 
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LA HORDA DE ALIMAÑAS DE ROEALMAS 


PERSONAJES 


COMANDANTE: Vidente Gris Roealmas (230) 
con arma de mano, Pergamino Skaven (50) 
y Amuleto de Piedra Bruja (30). 


HÉROE: Caudillo Finqul (50) con armadura pesada (4), 
arma a dos manos (4) y Brebaje Skaven (50). 108 puntos 


HÉROE: Caudillo Uncuerno (50) con armadura 
pesada (4) y Estandarte de Guerra (25). 104 puntos 


HÉROE: Ingeniero Brujo Tang (60) 
con un nivel de magia adicional (35), arma de mano 
y dos Pergaminos de Dispersión 
(25 puntos cada uno). 


TROPAS BÁSICAS 


24 Guerreros de Clan (120) 

con armadura ligera y escudo (24), 
arma de mano, Campeón (10), 
Portaestandarte (10) y Músico (10). 


310 puntos 


145 puntos 


174 puntos 


24 Guerreros Alimaña (168) 
con armadura pesada y alabarda (48), 


Campeón (10) y Músico (10). 236 puntos 


20 Esclavos (60) con arma de mano 
y Portaestandarte (10). 


3 Manadas de Ratas (150) 


70 puntos 
150 puntos 
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ESPECIALES 


5 Ratas Ogro (200) y 4 Señores de las Bestias 
equipados con arma de mano (40). 240 puntos 


Lanzallamas de Disformidad Skaven 
con armadura pesada, arma de mano 


y lanzallamas de disformidad. 70 puntos 


4 Lanzadores de Viento Envenenado (100) 
con armadura ligera, arma de mano 


y globos de viento envenenado. 100 puntos 


7 Acechantes Nocturnos (98) 
con dos armas de mano (14). 


SINGULARES 


Rueda de Muerte (180) con guadanas 
y un Ingeniero equipado con 
arma de mano y pistola. 


TOTAL 


112 puntos 


180 puntos 


1.999 puntos 






















LA HUESTE DE GUERRA DE VON DECHIEL 


PERSONAJES 


COMANDANTE: Conde Vampiro del 
Clan Dragón Sangriento Gregor von Dechiel (205) 

con un nivel de magia adicional (35), armadura de placas, 
escudo (3), Pesadilla con barda (18), 

Espada Veloz (30), Anillo de las Tinieblas (30) 
y el poder vampírico Furia de Sangre (25). 


HÉROE: Vampiro Neonato del Clan Dragón 

Sangriento lllych von Tchaikov (75) con armadura 

pesada (4), dos armas de mano (4) y los 

poderes vampíricos Espadachín Consumado (25) 

y Furia de Sangre (25). 133 puntos 


HÉROE: Vampiro Neonato del Clan Dragón Sangriento 
Piotr Vozht (75) con armadura pesada (4), pesadilla con 
barda (12) y Estandarte de Guerra (25). 141 puntos 


HÉROE: Nigromante Vacharos (65) con un nivel 
adicional (35), arma de mano y 2 Pergaminos 
de Dispersión (25 puntos cada uno). 


BÁSICAS 
9 Necrófagos (72). 


6 Lobos Espectrales (60) y un 
Gran Lobo Espectral (10). 


346 puntos 


150 puntos 


72 puntos 


70 puntos 
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24 Esqueletos (192) con armadura ligera (24), 
arma de mano, Campeón (10), 
Portaestandarte (10) y Músico (5). 


ESPECIALES 


21 Guardianes de los Túmulos (252) 
con armadura pesada y escudo (21), 

arma de mano, Guardián de la Cripta (12), 
Portaestandarte (12), Músico (6) y 

el Estandarte de los Túmulos (45). 


8 Caballeros Negros (184) 

con armadura pesada, escudo, arma de mano, 
lanza y Pesadilla con barda (16), 

Caballero Infernal (16) y Músico (8). 


3 Murciélagos Vampiro (60). 


SINGULARES 


Carruaje Negro (215) tirado por dos Pesadillas 
y conducido por un Espectro con 
arma a dos manos. 


TOTAL 


241 puntos 


348 puntos 


224 puntos 
60 puntos 


215 puntos 


2.000 puntos 
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TURNO 1 CONDES VAMPIRO 


Los Lobos Espectrales iniciaron su movi- 
miento hacia el flanco izquierdo y el Ca- 
rruaje Negro, los Necrófagos y los Mur- 

ciélagos avanzaron a toda velocidad por 
el cementerio de la derecha. ¡Tenían un 
aspecto impresionante entre las lápidas! 


En el centro, mis Caballeros Negros 
avanzaron para encontrarse con el 
General, que abandonó a los 
Esqueletos para unírseles. Las dos uni- 
dades de infantería tomaron posiciones 
hacia los flancos de mi caballería. No 
avancé demasiado deprisa para darles 
algo de tiempo a mis fuerzas en los 
flancos. En la fase de magia sólo dispo- 
nía de cinco dados de un total de seis 
posibles, ya que los Vampiros Dragones 
Sangrientos generan un dado menos 
que los de otros Clanes Vampíricos. 
¡Los magos de segundo y cuarto nivel 
de Phil le permitían tener los mismos 
dados que yo! Lo primero que intenté 
lanzar fue la Invocación de Nebek con 
un dado, al nivel más fácil, para 

crear una nueva unidad de 

Zombis a 45 cm. 


Esta táctica la 
utilicé un poco 
“por ver qué 
salía”, no lo voy 
a negar: sabía 


que, incluso si llegaba a lanzar el hechi- 
zO con éxito, sólo había un cincuenta 
por ciento de probabilidades de que el 
hechizo funcionara de verdad. La idea 
era obligar a Phil a plantearse una elec- 
ción difícil con sus dados de disper- 
sión. El Nigromante falló su intento y 
Phil dispersó la invocación del Conde. 
A continuación, el Conde lanzó la 
Mirada de Nagasb sobre las Ratas. 
¡Sorprendentemente, Phil falló su 
intento de dispersión y las Ratas perdie- 
ron siete de las quince heridas que 
resistían! ¡Magnífico! Las Manadas de 
Ratas son inmunes a desmoralización 
y, por tanto, un auténtico incordio; 
pero ahora estaban tan mermadas que, 
seguramente, mi unidad de caballería 
podría quitarlas de en medio en un 
solo turno, lo que me permitiría dis- 
poner de un precioso movi- 

miento adicional. 


La Guardía de los Túmulos y los Caballeros Negros toman posiciones. 
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Todavía me estaba riendo cuando empe- 
zÓ la fase de movimiento de Phil y, sólo 
entonces, me percaté de que había 
cometido un gran error al mover. Con 
mis ansias de cazar el Lanzallamas de 
Disformidad con los Murciélagos 
Vampiro, los había colocado delante del 
Carruaje Negro, que ahora no disponía 
de línea de visión hacia los Esclavos. 
¡Qué movimiento más estúpido! ¡Ahora 
los Esclavos podrían marchar hacia el 
Carruaje y, tal vez, cargarle en el segun- 
do turno! ¡Córcholis! 
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Los Acechantes Nocturnos se escabullen por el flanco del Carruafe Negro. 





¡Caramba, todavía no me he acostum- 
brado a que los No Muertos se muevan 
tan rápido! ¡Cómo añoro aquellos tiem- 
pos en los que corregir un mal desplie- 
gue de esa manera era casi imposible 
para un cadáver...! 


Mi fase de movimiento fue algo más 
sencilla, ya que simplemente pretendía 
esperar en la retaguardia a que viniesen 
a por mí. Los Esclavos Skaven y los 
Acechantes Nocturnos fueron las úni- 
cas tropas que avanzaron de verdad 
para tapar el hueco que había quedado 
en el flanco izquierdo: así, el Carruaje 
Negro no podría rodearlos y cargar 
contra el grueso de mi ejército. ¡El 
Ingeniero Brujo abandonó a los 
Esclavos cuando se dio cuenta de lo 
que el Vidente Gris pensaba hacer con 
ellos! Los Lanzadores de Viento 
Envenenado se pegaron a sus faldas 
para evitar un ataque aéreo de los 
Murciélagos Vampiro. Las Manadas de 
Ratas pivotaron hacia el centro de la 
línea de combate y el Lanzallamas de 


TURNO 1 SKAVEN 


Disformidad avanzó pegado a ellas. El 
resto de unidades se desplazó ligera- 
mente hacia adelante: sin tropas de 
movimiento rápido, era inevitable que 
los Caballeros Negros cargasen en 
algún punto de mi línea de batalla fron- 
tal, así que pensaba aprovecharme de 
ello cuando lo hicieran. 


Mi fase de magia fue muy similar a la de 
Alessio al principio, ya que también 
lancé un pequeño hechizo señuelo. 
Intenté hacer que Alessio gastara algún 
dado de dispersión, así que lancé el 
Corcel de Sombras sobre el 
Lanzallamas de Disformidad. 
Evidentemente, Alessio no iba a permi- 
tir que un juguetito tan peligroso cam- 
para a sus anchas tras sus líneas, así 
que lo dispersó. La Bola de Fuego que 
el Vidente Gris lanzó contra los 
Murciélagos Vampiro (muy valiosos 
para él) también era un intento de 
hacerle gastar dados de dispersión 
antes de lanzar los hechizos realmente 
destructivos contra sus filas. La lancé 
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con éxito y conseguí cuatro heridas 
totalmente inesperadas ¡que acabaron 
con dos Murciélagos! La sonrisa inicial 
se borró de mi cara cuando me di 
cuenta de que, con ese “éxito”, había 
dejado que el Carruaje Negro dispusie- 
ra de línea de visión hacia mis Esclavos. 
¡Maldito señuelo! ¡Yo no quería que 
pasara esto! 


Por lo menos, todavía me quedaban 
cuatro dados y a Alessio ninguno, así 
que lancé una Deflagración Infernal 
sobre su gran unidad de Esqueletos. 
Por supuesto, Alessio sacó un Perga- 
mino de Dispersión. “Uno menos”, 
me dije... 


En la fase de disparo la Rueda de 
Muerte se lanzó un rayo a sí misma que 
le hizo perder una herida e, irritanta- 
mente, ¡también frió a un Señor de las 
Bestias! El Lanzallamas de Disformidad 
funcionó algo mejor; pero, aunque 
causó dos heridas a los Caballeros 
Negros, su armadura las evitó. 
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TURNO 2 CONDES VAMPIRO 


Por extraño que parezca, fue estupendo 
perder dos Murciélagos Vampiro gracias 
a la Bola de Fuego del Vidente Gris: 
¡ahora mi Carruaje tenía a los Esclavos 
en su línea de visión! 


Sin derramar ninguna lágrima por los 
Murciélagos, cargué contra los asquero- 
sos Skavens mientras el Murciélago 
superviviente cargaba contra el 
Lanzallamas de Disformidad. La máqui- 
na de guerra skaven huyó fuera del 
alcance de mi Murciélago y los Esclavos 
superaron su chequeo de terror. 
¡¿Cómo se atrevían?! Bueno, ya me 
encargaría de despedazarlos más tarde 
en combate cuerpo a cuerpo, pensé, 
mientras el aterrador carruaje no muer- 
to chocaba contra sus filas y los 
Necrófagos se aproximaban para 
contribuir a la masacre. 


Mi caballería avanzó varios centí- 
metros para que las dos unida- 

des de infantería pudieran situar- 

se en una posición más adecuada, 
ligeramente por delante de los 
Caballeros Negros, para que los Skavens 
se sintiesen tentados a efectuar una 
carga mal coordinada. 
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Los Lobos redujeron la velocidad porque 
el General estaba a más de 30 cm, pero 
siguieron rodeando la gran colina rocosa 
de mi izquierda. 


Repetí la misma secuencia de magia que 
en el turno anterior, pero Phil consiguió 
dispersar todos mis hechizos. Cuando 
empezó la fase de combate cuerpo a 
cuerpo, saqué un triste 1 en la tirada 
para calcular cuántos impactos automáti- 
cos causaba el Carruaje Negro. Al final 
del combate, había acabado con cuatro 
Esclavos y ellos no habían causado nin- 
guna herida en el contraataque, ¡pero el 
bonificador por filas, el estandarte y 


su superioridad numérica me hicieron 
perder el combate por un punto! El 
Carruaje perdió una de sus cuatro heri- 
das y empecé a tener un mal presenti- 
miento acerca del resultado final del 
combate. Por suerte, 

mis Necrófagos no 

estaban demasia- 

do lejos. 





TURNO 2 
SKAVEN 


La batalla empezaba a ponerse intere- 
sante y los próximos movimientos iban 
a ser cruciales. Los Acechantes Noctur- 
nos intentaron cargar contra los Necró- 
fagos para eliminarlos de la ecuación, 
pero fallaron su chequeo de miedo y se 
pasaron el turno temblando. 


El Lanzallamas de Disformidad se rea- 
grupó, lo que no resultaba sorprenden- 
te en absoluto, pues estaba a un par de 
centímetros de un furioso Vidente Gris. 
Los Lanzadores de Viento Envenenado, 
no obstante, no superaron el chequeo 
de terror (con una desastrosa tirada de 
11) obligatorio por hallarse cerca del 
Carruaje Negro y huyeron hacia el 
borde del campo de batalla. Ningún 
problema, pensé, ya los reagruparé en 
el siguiente turno y, además, ahora tam- 
poco me resultaban de gran utilidad. 


Las Manadas de Ratas volvieron a 
tomar posiciones y acabaron delante 
de una unidad grande de Guerreros 
Alimaña. Me dediqué a alinear cuidado- 
samente mis tropas para que, si los 
Caballeros Negros cargaban contra la 
Manada de Ratas, hubiera un puñado 
de Ratas Ogro junto a ellas para ayu- 
darlas; y, si cargaban a las Ratas Ogro, 
serían los Guerreros Alimaña los que 
les atacarían por el flanco. 


Los Guerreros de Clan se giraron para 
encararse al Murciélago superviviente 
mientras que el Caudillo de las Ratas 

Ogro corría para interponerse entre el 


El Carruaje Negro arrolla un regimiento de Esclavos Skavens 


Lanzallamas de Disformidad recién rea- 
grupado y él. La Rueda de Muerte con- 
siguió escabullirse hasta el flanco de la 
unidad de Esqueletos y se colocó en la 
posición perfecta para estamparse con- 


tra la ósea formación al turno siguiente. 


La fase de magia empezó de manera 
muy similar: Alessio dispersó el Corcel 
de Sombras que lancé sobre el 
Lanzallamas y la segunda Bola de 


Fuego, con la que pretendía incinerar al 
último Murciélago. Esto me dejaba con 
una buena cantidad de hermosos dados 
para una segunda Deflagración 
Infernal. Si aparecía otro Pergamino de 
Dispersión, entonces yo haría uso de 
mi Pergamino Skaven para calcinar la 
unidad de Esqueletos. Por desgracia, no 
tuve éxito en el lanzamiento de la 
Deflagración y la fase de magia terminó. 





TURNO 3 CONDES VAMPIRO 


Mis Necrófagos cargaron contra los 
Esclavos en un intento desesperado de 
salvar el Carruaje Negro de aquellos mal- 
ditos roedores que iban a destruirlo. 


Mis Caballeros Negros ya estaban dema- 
siado cerca de la Manada de Ratas, así 
que cargaron. Para cubrir mi flanco dere- 
cho, mi último Murciélago se sacrificó al 
volar hasta situarse delante de las Ratas 
Ogro. Encaré mi miniatura de manera 
que las Ratas Ogro tuvieran que encarar- 
se hacia la colina de la derecha para car- 
garle; ya que, como tendrían que efec- 
tuar un movimiento obligatorio debitlo a 
su furia asesina, esperaba que subirían 
corriendo por la empinada colina (iterre- 
no muy difícil!). Si funcionaba, me 
habría quitado una gran amenaza de 
encima: ¡el sacrificio valía la pena! Este 
es un ejemplo muy claro de por qué la 
furia asesina puede ser un arma de 
doble filo. El ataque adicional y la inmu- 
nidad a psicología puede que conviertan 
a las tropas en algo muy poderoso, pero 
el movimiento de arrasamiento que 
deben efectuar de manera obligatoria 
puede hacer que tu rival pierda el tiem- 
po y mucha potencia de combate con 
tropas relativamente inofensivas. La 
Guardia de los Túmulos avanzó para 
cubrir la diestra de los Caballeros y los 
Esqueletos se colocaron entre la Rueda 


de Muerte y la caballería; mientras que 
los Lobos, por fin, completaron su vuelta 
completa a la colina. 


En la fase de magia intenté invocar una 
nueva unidad de Zombis dos veces para 
que ayudase al Carruaje y, en el segundo 
intento, tuve éxito (icon un increíble 16 
con tres dados!). Una unidad de ocho 
Zombis surgió del bosque y se abalanzó 
sobre el flanco de los Esclavos. De 
repente, me sentía mucho más esperan- 
zado con el desarrollo de la lucha en el 
flanco izquierdo. 


Mis esperanzas volvieron a desvanecerse 
cuando los Necrófagos que cargaban sólo 
consiguieron acabar con un único Esclavo 
y sufrieron una baja como respuesta 
(imaldición!, ¿de qué están hechos estos 
Esclavos?). El resultado del combate fue 
de empate y Phil se lamentó de 

no haber incluido 

un músico 


El Murciélago Vampiro aterriza entre los Skavens como parte de algún artero plan 
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en la unidad. Mis Caballeros Negros, con 
un Conde Vampiro, un Vampiro Neonato 
y un Caballero Infernal al frente, aplasta- 
ron la Manada de Ratas, como era de 
esperar. No obstante, decidieron no 
seguir avanzando, ya que, si lo hubiesen 
hecho y hubiesen efectuado una segunda 
carga contra los Guerreros Alimaña, 
hubieran dejado su flanco descubierto 
ante las Ratas Ogro. Estaba convencido de 
que, llegado el caso, las Ratas Ogro prefe- 
rirían atacar a la unidad de mi General 
que malgastar sus esfuer- 

zos en un Murciélago 

suicida. 




















Alessio 
había carga- 
do contra mis Ma- 
nadas de Ratas y, como 
había previsto en mi plan, 
los Guerreros Alimaña estaban 
preparados para apoyarlas y las Ratas 
Ogro estaban en la posición perfecta 
para atacar por el flanco. Mi plan se 
había desarrollado a la perfección, salvo 
por un imprevisto perfectamente colo- 
cado para desbaratar mis planes: el irri- 
tante Murciélago Vampiro. Mis Ratas 
Ogro malgastaron sus considerables 
fuerzas despedazando a una obesa rata 
voladora en lugar de ayudar a mis 
pobres viejos Guerreros Alimaña. 













































Mientras tanto, el Caudillo que había 
tomado el Brebaje Skaven se disponía a 
cargar obligatoriamente contra los 
Caballeros Negros al hallarse en un 
estado de furia asesina (aquello ya 
empezaba a cansarme...); así que pensé 
que debería ayudarle, por lo que recu- 
rrí a los Guerreros Alimaña. Además, 
estampé la Rueda de Muerte contra el 
flanco de la unidad de Esqueletos: así la 
mantendría quieta y evitaría que cargase 
contra una de mis unidades. 

Los Lanzadores de Viento Envenenado 


volvieron a fallar su chequeo de lideraz- 
go con un valor de Liderazgo de 10, así 
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os Guerreros Alimaña cargan contra los Caballeros Negros 


que corrieron hasta salirse por el 
borde llevándose con ellos 100 pun- 
tos y sin haber causado ni una sola baja. 
De todas formas, los Acechantes 
Nocturnos consiguieron reunir el coraje 
necesario para cargar contra el Carruaje 
Negro, lo que era una bendición. 


Mi fase de magia empezó con una 
Cabeza Ardiente fallida contra la 
Guardia de los Túmulos y una Bola de 
Fuego dispersada; y acabó de manera 
catastrófica: con una disfunción mágica 
que envió a mi Vidente Gris volando 
contra contra los Guerreros Skaven con 
una fuerza impía. Sólo recuperaría sus 
habilidades de hechicero si obtenía un 
6 en 1DÓ6 en alguna de mis fases de 
magia posteriores. “¡Genial!”, pensé. 


Mi ánimo subió un poco cuando vi que 
el Lanzallamas de Disformidad chamus- 
caba a seis Guardianes de los Túmulos 
y que la Rueda de Muerte electrocutaba 
a un par de Esqueletos y el impacto 
contra la unidad aplastaba a cuatro 
Esqueletos más. Además, como la 
Rueda de Muerte es inmune a desmo- 
ralización, se quedó firmemente pega- 
da a la unidad. 


El combate que estaba teniendo lugar 
en el centro del campo de batalla era 
una masacre. No importaba qué les tira- 
se a los Dragones Sangrientos: todo 
rebotaba por su excelente tirada de 
salvación por armadura. El Conde de 
los Dragones Sangrientos, obligado por 


TURNO 3 SKAVEN 


Y 
Ñ 
y 


su código de honor, aceptó el desafío 
del desgraciado Campeón de los Gue- 
rreros Alimaña, que acabó hecho picadi- f 
llo por la Espada de Energía del 
Vampiro (¿cinco ataques que impactan 
de 2+ y también hieren de 2+? ¡Venga 
ya, tío!). El Vampiro Neonato que tenía 
al lado acabó con otros dos y el resto de 
Caballeros Negros empaló a otro. Aun 
así, mis valientes ratas de elite siguieron 
con las pezuñas clavadas en el suelo. 


Por lo que respecta al combate contra el 
Carruaje Negro, los Esclavos ya habrían 
dado buena cuenta de esos Necrófagos 
si hubiese incluido un Músico. Gástate 
siempre los puntos que vale un Músico. 
Perdón, no sé si lo he dicho lo bastante 
claro: ¡INCLUYE SIEMPRE UN MÚSICO 
EN CADA UNIDAD! ¡Hazlo y punto! 
Cada vez que pienso que puedo pasar 
sin él y ahorrarme algunos puntos (10 
puntos que te cuesta equipar a un 
Esclavo son unos 3 Esclavos más) pier- 
do un combate por no tenerlo y me 
arrepiento. Cuando acabas una batalla y 
tu mejor unidad de elite ha huido de 
un soldado que sólo llevaba un par de 
bongos o una trompetilla, te sientes 
como un completo idiota. 


Esta vez, los Esclavos se mantuvieron 
firmes, debido sobre todo a la oportuna 
intervención de los Acechantes 
Nocturnos, y acabaron ajustándoles las 
cuentas a los Necrófagos. Pero el turno 
no había sido bueno, no señor. 
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Con una velocidad impresionante, los Guerreros 


Caballeros Negros 





Fue una muy buena noticia saber que el 
Vidente Gris había fallado tan estrepito- 
samente. Ello compensó el hecho de que 
los Acechantes Nocturnos superaran con 
éxito el chequeo de terror que de verdad 
esperaba que fallaran. Cargué con mis 
Zombis recién invocados contra el flanco 
de los Esclavos y estos consiguieron 
superar el chequeo de miedo así como el 
chequeo de pánico por recibir una carga 
por el flanco. ¡Estos Esclavos cabezotas 
no querían quitarse de en medio! Me 
pregunto qué clase de muerte terrible 
les ha prometido el Vidente Gris si 
huyen de la batalla. 


Tanto la Guardia de los Túmulos como 
los Lobos Espectrales intentaron cargar 
contra los Guerreros de la unidad del 
General, pero se encontraban a kilóme- 
tros de distancia (no tenía nada que per- 
der si declaraba la carga, tampoco podía 
marchar...). El Vampiro Neonato de la 
unidad de Esqueletos podría haber redis- 
tribuido las filas para enfrentarse a la 
Rueda de Muerte, pero decidió que sería 
mejor que se quedara donde estaba, pre- 
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Alimaña defan atrás : 


parado para recibir la carga de 
las Ratas Ogro (una muy mala decisión 
atribuible tan sólo a un General paleto). 


Los Necrófagos no consiguieron reagru- 
parse y siguieron corriendo como los 
cobardes que son. La fase de magia fue 
bastante ineficaz, ya que todos mis inten- 
tos de engrosar las filas de Esqueletos o 
de Zombis con unidades recién invoca- 
das fueron dispersados por un Vidente 
Gris casi catatónico. La fase de combate 
cuerpo a cuerpo fue bastante mejor, ya 
que el Conde redujo a cachitos al 
Caudillo enloquecido durante el desafío 
(ile causó cuatro heridas!). Los 
Guerreros Alimaña sólo lograron hacer 
caer a un Caballero Negro antes de ser 
apaleados y perder el combate. Esta vez, 
superados numéricamente por un ene- 
migo que causaba miedo, no pudieron 
hacer otra cosa que huir y mis Caballeros 
Negros les persiguieron; pero no pudie- 
ron igualar la asombrosa velocidad de 
los Guerreros Alimaña (12 cm: ilos 
Skavens sí que saben cómo huir!) y aca- 
baron a 5 cm de ellos. Bueno, por lo 











menos 

capturamos el 
Estandarte de 
Batalla de las ratas. 


La carga de los descerebrados Zombis no 
fue demasiado eficaz, ya que los Esclavos 
consiguieron desmembrar a uno de ellos 
antes de que pudiera siquiera levantar el 
brazo para atacar; aunque, a pesar de 
todo, consiguieron segar la vida de dos 
Skavens. El Carruaje Negro no consiguió 
causar ni una sola herida y, de nuevo, el 
combate terminó en tablas. ¡Ay de mí! 
¡Nunca podré derrotar a estos increíbles 
Esclavos! 


Cuando terminó el combate entre la 
Rueda de Muerte y los Esqueletos, nin- 
guno de los dos bandos había hecho 
nada y ninguno de los dos pretendía 
huir. Las Ratas Ogro rugían delante de 
mi unidad y parecían terriblemente enor- 
mes y feroces... 































Con la mayor de las alegrías, cargué con 
las Ratas Ogro contra la unidad de 
Esqueletos. Sabía de lo que eran capaces 
estas bestias y confiaba en que ni siquie- 
ra un Vampiro Neonato de los Dragones 
Sangrientos, con cinco Ataques o sin 
ellos, fuese capaz de resistir su brutal 
acometida. El resto de mi fase de movi- 
miento consistió básicamente en apartar 
a mi Ingeniero Brujo para que no pudie- 
ra ser cargado y tomar posiciones con mi 
Lanzallamas de Disformidad. 


La fase de magia fue inevitablemente 

gris, ya que mi Vidente Gris todavía 

intentaba recuperarse: en ese momen- 

to, no hubiera podido enfrentarse 
ni siquiera a un Zombi. 


" El Brujo, ahora 
con los dados 
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justos, lanzó la Cabeza Ardiente con 
fuerza irresistible contra la Guardia de 
los Túmulos de Alessio, pero después 
no causó ninguna herida. ¡Típico! El 
Lanzallamas de Disformidad arrojó más 
fuego del normal y frió a un Guardián 
Tumulario; mientras que la Rueda de 
Muerte no logró chamuscar a ningún 
Esqueleto del flanco derecho (las má- 
quinas de guerra del Clan Skryre pue- 
den funcionar a las mil maravillas o 
pueden ser un desastre. Á veces explo- 
tan). 


La fase de combate cuerpo a cuerpo tuvo 
bastante más emoción: 13 de los 14 ata- 
ques de los Acechantes Nocturnos 
impactaron. ¡Incluso lograron infligir 
una herida al Carruaje Negro a pesar de 
su Resistencia 6, su tirada de salvación 
por armadura de 4+ y su tirada de sal- 
vación especial de 5+! Los aplicados 


por lo 
visto, 
jamás 















































Esclavos (que, 





















abandonarían su posición) acabaron con 
otro Zombi y, a pesar de que el conduc- 
tor del Carruaje segaba Esclavos con su 
guadaña como si fuesen trigo listo para 
la cosecha, ganaron el combate por dos 
puntos. Un par de Zombis más que se 
volvían bajo tierra. 


Salí del amargo pozo de desesperación 
en que me había sumido cuando mis 
Ratas Ogro chocaron contra los Esque- 
letos. ¡Dos de aquellas criaturas se en- 
zarzaron en combate contra el Vampiro 
Neonato y le causaron cuatro heridas, 
así que lo abatieron antes de que pu- 
diera responder al ataque! Las demás 
Ratas Ogro machacaron a tres Esquele- 
tos e incluso el Ingeniero y sus Ratas 
acabaron con otro. Alessio perdió el 
combate y cuatro esqueletos más se 
convirtieron en polvo mientras su 
magia nigromántica se desvanecía. 
Aunque tenía serios problemas en el 
centro del campo de batalla, los dos 
combates en los flancos prometían 
darme una gran alegría. 


Los Señores de las Bestias no tenían demasiada 
necesidad de utilizar sus látigos. Sus arrolladoras 
cargas avanzaban a tal velocidad que los defenso- 
res apenas podían tenerse cn pie. 
Ratacmbaucadora había visto cómo una de las 
Ratas Ogro aplastaba de un manotazo a un mur- 
ciélago gigante que se les había colocado delante 
como si fuese un mosquito. Rataembaucadora se 
había apartado juiciosamente cuando los enormes 
y violentos monstruos habían saltado sobre la 
criatura ya muerta y la habían convertido en un 
amasijo de músculos sanguinolentos. 


Frente a ellos pudo divisar una gran unidad de 
guerreros muertos, que avanzaba cn su dirección 
con un paso perfectamente sincronizado, liderada 
por una espeluznante figura de roja armadura. 

Sabia perfectamente qué cra csa figura, la que le 
erizaba sus pelos, lo vio en su mirada. De 
repente, la Rueda de Muerte chocó contra el 
flanco de la unidad astillando huesos por 
doquier mientras los rayos chisporroteaban entre 
sus escudos. Ratacmbaucadora vio cómo una de 
las Ratas Ogro apartaba la mirada de su magro 
festín para contemplar qué era aquello que hacía 
tanto ruido. El Señor de las Bestias apuntó 
imperiosamente en la dirección correcta con su 
palo afilado, miró a la rata y gruñó, desafiante, 
mientras cruzaba los dedos detrás de su espalda. 


Una por una, todas las Ratas Ogro se abalanza- 
ron hacia las disciplinadas filas de guerreros No 
Muertos. Dos de ellas atacaron al Vampiro de 
roja armadura, agarrándolo con sus enormes 
garras, mientras los esqueletos que lo rodeaban 
se negaban a retirarse. Con un rugido bestial, las 
Ratas Ogro partieron al desgraciado guerrero en 
dos y su sangre regó los secos huesos de debajo. 
Dos bestias más se abalanzaron sobre los restos 
mutilados ignorando las cuchilladas de los 
Esqueletos y rompiéndolos con una lluvia de 


huesos dispersos en su avance. 


Rataembaucadora dio las gracias en voz alta a la 
Rata Cornuda. Se encontraba exactamente donde 
quería: detrás de ellas... 
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Los Lobos abandonaron a los Esqueletos 
a su trágica suerte y cargaron contra el 
flanco descubierto de los Guerreros 
Alimaña, mientras que el Conde se sepa- 
ró de los Caballeros Negros para cargar 
contra los Skavens de elite por delante. 
La caballería se reagrupó allí mismo para 
encararse con el flanco de los Guerreros 
de Clan, mientras que la Guardia de los 
Túmulos cargaba contra ellos por delan- 
te. ¡Las cosas no pintaban bien para el 
Vidente Gris! 


Para mi sorpresa, los Necrófagos se rea- 
gruparon casi en el borde del tablero. 


En la fase de magia intenté cargar con mi 
caballería contra el flanco de los Guerre- 
ros de Clan utilizando la Danza 


AA A ii 
Pa, Ae A 

ES y ET y 
VAINA II E A 


Los Guerreros Alimaña son alcanzados por los Lobos 
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Macabra de Vanbel, pero Phil la disper- 
só. Y luego fallé al lanzar la Invocación 
de Nebek sobre los Zombis. 


La Guardia de los Túmulos sólo logró 
eliminar a un Guerrero y un Guardián 
cayó ante los insignificantes guerreros 
skaven. La Guardia de los Túmulos per- 
dió el combate a causa del modificador 
por filas y la superioridad numérica de 
los hombres rata. En el siguiente turno 
los Skavens no tendrían tanta suerte, 
pues el Conde Vampiro hizo pedacitos 
a los Guerreros Alimaña, que huyeron 
hacia los Guerreros de Clan; no 
obstante, fueron atrapados por 

los babeantes Lobos 

Espectrales y el furioso 


¿e 


Vampiro Dragón Sangriento que, 
siguiendo con la persecución, cargó 
por el flanco a la unidad del General 
Skaven. ¡Estaba haciendo papilla el cen- 
tro Skaven! 


En los bordes del campo de batalla la 
situación era bastante distinta: los 
Esqueletos habían sido aniquilados por 
las Ratas Ogro y la Rueda de Muerte y el 
Carruaje Negro y los Zombis perdieron 
por tres puntos contra los Acechantes 
Nocturnos ¡y los invencibles Esclavos! 
¡Mi flanco izquierdo se estaba 
desmoronando! 


Espectrales, acto que marca el desmoronamiento del centro Skaven 









































Con lo poco que le quedaba de conciencia, 
Rocalmas contempló cómo el Conde Vampiro 
se abalanzaba contra el flanco de sus 
Guerreros. El Vidente Gris se dio cuenta de 
que pasaba algo terriblemente malo. Recordaba 
la sobrecarga de energía explotando en su 
cerebro, arrofindolo hacia atrás con tanta 
fuerza que todavía seguía envuclto por los 
jirones sanguinolentos que fueran algunos de 
los Guerreros. Pero su mente luchaba contra 
el dolor y no lograba concentrarse. 


Una jauría de lobos negros de piel hedionda 
y ojos lechosos se estaban zampando a los 
guerreros que tenía a su derecha y, delante de 
él, sus Guerreros luchaban desesperadamente 
contra una hueste de no muertos con armadu- 
ra. El aire apestaba a almizcle del miedo y - 
podía sentir cómo la unidad entera temblaba. 


Un hilillo de babas sanguinolentas cayó de 
los labios del Vidente mientras contemplaba 
como hipnotizado cómo los Dragones 


Sangrientos asesinaban a sus Guerreros con 
brutal eficiencia. Algo fallaba, pero no podía 
recordar qué. Algo relacionado con ese aroma 
de miedo... 


De repente, los instintos ancestrales del 
Vidente Gris se mezclaron con un subidón de 
adrenalina y su mente le gritó que saliera de 
allí. ¡Iban a morir todos! La nicbla de su 
mente se disipó mostrándole un camino hacia 
la salvación... 


Rocalmas se giró hacia el ingeniero brujo, 
que trataba de subirse a un árbol nudoso que 
había a su izquierda, y gritó con todas sus 
fuerzas: “¡TANO! ¡QUIÍTAME, YA! ¡APRI- 
SA-APRISA" 


Casi de inmediato, vio cómo su sombra se 
agitaba y se convertía cn la de un semental 
de pesadilla que tomaba forma bajo él y lo 
elevaba por los aires. El Vampiro se abría 
hacia él atravesando sus filas con una 
velocidad inhumana, haciendo silbar su espada 
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¡Ay señor, señor! Mi unidad de 

Guerreros estaba irremisiblemente 
perdida. Con la Guardia de los 
Túmulos delante y el Conde Vampiro y 
sus babeantes Lobos a un lado, estaban 
más muertos que los cadáveres que los 
asaltaban. Y, en medio, unos 300 pun- 
tos de Vidente Gris catatónico esperan- 
do para ser enterrados en una fosa 
común. Suspirando, hice lo que pude 
en la fase de movimiento: adelantar a 
las Ratas Ogro y la Rueda de Muerte 
por encima del crujiente cementerio de 
Esqueletos improvisado para enfrentar- 
los al Vampiro y sus chicos después de 
que estos hubieran dado buena cuenta 
de mi Vidente Gris. El Lanzallamas de 
Disformidad avanzó para freír a los 
Necrófagos y, a ser posible, deprisa, 
porque estaban haciéndose notar incó- 
modamente (ocupaban un cuadrante 
del campo de batalla). 


Tanto Gav Thorpe (en el papel de árbi- 


tro imperturbable) como yo mirábamos 


solemnemente la situación del centro 


del campo de batalla cuando, de repen- 


te, se encendió una bombilla sobre mi 
cabeza que Alessio se quedó mirando. 
Si tenía suerte, podría salir de esta al 
estilo más típicamente Skaven... 


Mi fase de magia fue perfecta: primero 
lancé el Corcel de Sombras sobre el 
Vidente Gris y, con una alegría indes- 
criptible, vi cómo Alessio no consiguió 
dispersarlo. Al grito de “¡hasta luego, 
sacos de huesos!”, mi Vidente Gris 
cruzó volando el campo de batalla para 
aterrizar tras las reconfortantes espal- 


das musculosas de las Ratas Ogro, segu- 


ro como si estuviera dentro de una caja 
fuerte. No podía creer la suerte que 
había tenido. ¡Debo añadir, además, 


que nunca se me había ocurrido utilizar 


el Corcel de Sombras de esa forma! 


El Ingeniero Brujo lanzó la Cabeza 
Ardiente contra los Necrófagos y achi- 


charró a uno, pues tenía dados de ener- 


gía de sobras, hasta para malgastar, y el 
resto de tropas estaban trabadas en 
combate; no obstante, los Necrófagos 
aguantaron. Desesperado, utilicé mi 
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y dejando un sangriento rastro de muerte tras 
de sí. Pudo oír su polvoriento desafío, pala- 
bras que se habían repetido una y otra vez cn 
aquellos labios agrictados. Sus malignos ojos 
rojos penetraron en su alma profundamente. 


De repente, el hechizo estuvo completo y. 
con un relincho que helaba la sangre, cl 
semental de sombras se clevó hacia el cielo y 
transportó al Vidente Gris a una velocidad 
inconcebible a través del campo de batalla. La 
bestia mágica se hundió en la sombra que 
arrojaban las Ratas Ogro, desapareciendo con 
la misma rapidez con la que había aparecido, 
y el Vidente Gris aterrizó suavemente, detrás 
de las enormes bestias. Cuando se dio la 


vuelta, vio cómo sus Guerreros huían y 


cómo el Conde Vampiro los perseguía junto 
con sus lobos. 


Rocalmas se reclinó y escupió sangre sobre el 
tiznado suelo. Oh, bueno... no importa. 





Pergamino Skaven contra los carrone- 
ros: reconozco que era una pérdida de 
puntos, pero, llegado este punto, ya no 
se me ocurría ninguna manera de apro- 
vecharlo constructivamente. Bastante 
confiado en mi suerte, freí a otro 
Necrófago, pero, con un doble uno, se 
mantuvieron firmes. El Lanzallamas de 
Disformidad lanzó un chorro de llamas 
líquidas que acabó con otro más. Sin 
embargo, volvieron a sacar los ojos de 
serpiente: estos Necrófagos tenían ham- 
bre y, les echara lo que les echara, se lo 
iban a comer. 


Como era de esperar, los Guerreros 
fueron descuartizados por el Conde 
Vampiro, aunque consiguieron evitar 
un montón de heridas (la salvación adi- 
cional que obtienes con un arma de 
mano y un escudo es fantástica). 
Inevitablemente, los Guerreros corrie- 
ron y fueron perseguidos por los Lobos 
y el Conde hasta que salieron del 
campo de batalla. 
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¡¡AAAARRRRRGGGGHHHH!!!! 


¡El muy cobarde ha huido! Ha abandona- 
do a sus hombres para esconderse como 
una rata detrás de las Ratas Ogro. Ha 
arruinado mi plan de victoria al llevarse 
un montón de puntos de victoria que se 
suponía que me pertenecían. ¡La furia de 
sangre llena mis ojos! Después de tragar- 
me mi frustración impotentemente, 
tengo que admitir que ese ha sido un 
acto muy, muy, muy rastrero y extrema- 
damente acorde con el espíritu Skaven y 
que incluso puedo verle la parte diverti- 
da. Los Necrófagos hicieron un último y 
(muy) desesperado intento de cargar 
contra los Acechantes Nocturnos que 
sitiaban el Carruaje Negro, pero no llega- 
ron. ¡Demasiado tarde para el Carruaje! 


Mis unidades de Tumularios ahora esta- 
ban encaradas hacia el borde de la mesa y 
no tenían enemigo al que cargar, así que 
giré a mis Caballeros Negros para enfren- 
tarme a la Rueda de Muerte y a las Ratas 
Ogro y asegurarme de que la inevitable 
carga final fuese frontal. Llegado este 
punto, tenía que decidir si quería arries- 
gar a mi General contra la fuerza del Clan 
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Moulder 

y el Clan 

Skryre uniéndolo de 

nuevo a los Caballeros 

Negros. Decidí jugármela y esperé 

que mi Conde Vampiro fuese suficiente 
para hacer huir a las Ratas Ogro y conse- 
guir arañar algunos puntos. De nuevo, la 
furia asesina se mostraba como una venta- 
ja más que dudosa, ya que Phil no tenía 
elección y tendría que lanzar a sus Ratas 
contra mis preparados Vampiros y 
Caballeros en el último turno de la bata- 
lla... un todo por el todo, sin duda. 
¿Tendrían el empuje suficiente como para 
derrotar a mi caballería con armadura 
completa? Pronto lo sabría. 


En mi última fase de magia intenté freír 
la Rueda de Muerte con la Mirada de 
Nagasb, pero fallé al lanzar el hechizo y 
luego intenté cargar con mis Caballeros 
Negros contra las Ratas Ogro mediante la 
Danza Macabra de Vanbel, pero Phil 
dispersó el intento. 


La breve fase de combate supuso la des- 
trucción de mi Carruaje Negro a manos 
de los Acechantes Nocturnos y, por 
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supues- 

to, ide los dos 

Esclavos que seguí- 

an con vida llevando con 

orgullo su raído estandarte! 

¡Todavía no me podía creer lo que había 
conseguido aquella escoria! 


¡Y, por si aquello no era ya bastante 
humillante, los Necrófagos que acudían 
en ayuda del Carruaje sufrieron un ata- 
que de pánico cuando vieron cómo era 
destruido y huyeron sin que pudiera ya 
reagruparlos! ¡Sin comentarios! 


Ahora, sólo podía prepararme para el 
impacto y esperar a la carga final que, 
probablemente, decidiría el resultado de 
la batalla... 








¡Hurra! ¡Los Esclavos por fin habían 
conseguido acabar con el Carruaje 
Negro y obligar a los Necrófagos a huir 
en el último turno! ¡Estupendas noti- 
cias! Eso sí que era gratificante. Sabía 
que aguantarían, pero no tenía ni idea 
de que pudieran derrotarlo. Esto es un 
ejemplo perfecto de que no importa lo 
fuerte que sea el atacante, cuántas 
reglas especiales tenga o si hay un car- 
nicero sonriente que causa terror sen- 
tado en él: siempre puedes confiar en 
la combinación de estandarte, modifi- 
cador por filas y superioridad numéri- 
ca. Pero, en realidad, tuve mucha suer- 
te, ya que Alessio podría haber 
estampado esa cosa infernal contra el 
grueso del centro de mi ejército y 
hacerlo añicos. 

















TURNO 6 SKAVEN 


¡Por supuesto, eso lo ha hecho de 
todas formas! Bueno, había llegado 
otra vez la hora de la carga de las Ratas 
Ogro en estado de furia asesina y sólo 
pensaba en apoyarlas de la manera más 
decente posible con la Rueda de 
Muerte y sus impactos. Los Acechantes 
Nocturnos avanzaron un poco para 
reclamar un cuadrante del campo de 
batalla y el Lanzallamas de Disformidad 
giró para descargar una llamarada con- 
tra la Guardia de los Túmulos. 


En la fase de magia no pasó nada: mi 
Vidente Gris no se enteraba y la 
Cabeza Ardiente de mi Ingeniero fue 
dispersada. 


El Lanzallamas de Disformidad, que no 
me había fallado en toda la batalla, 
arrojó un enorme chorro de llamas 
entre los Guardianes Tumularios que 
vaporizó a cuatro y redujo a menos de 
la mitad la potencia de la unidad. 
La batalla se equilibraba. 


En el clímax final, las Ratas Ogro cargan contra los Caballeros Negros. 














Entonces llegó el combate decisivo: 
mis histéricas Ratas Ogro y la Rueda de 
Muerte medio desballestada contra el 
Conde Vampiro, el Vampiro Neonato 
con el Estandarte de Batalla y los 
Caballeros Negros. Los cuatro impactos 
de la Rueda de Muerte acabaron con 
un Caballero, pero gran parte de los 
impactos de la Rueda rebotaron contra 
las impías armaduras. El Ingeniero 
montado en la Rueda de Muerte y sus 
cargas pasaron desapercibidas. Aunque 
las Ratas Ogro causaron unas impresio- 
nantes cinco heridas, la mortificante 
tirada de salvación de los Caballeros 
los salvó a todos, menos uno, de una 
sangrienta matanza. En cambio, el 
Conde Vampiro acuchilló a las Ratas 
Ogro hasta quedar bañado en sangre y 
les provocó cinco heridas también: 
¡pero él solito! El Neonato añadió otra 
herida al total, pero el resto de fuerzas 
No Muertas no fue capaz de causar la 
última herida a la Rueda de Muerte. En 
el resultado del combate, quedó clara- 
mente reflejado que el Vampiro se 
había ganado las espuelas 
y las Ratas Ogro corrie- 
ron con el rabo entre 
las piernas: ya 
sólo quedaba 
calcular cuántos 
puntos me 
había costado 
aquel ataque... 


Risquil vio una oportunidad y la aprovechó. 
Su cohorte de Acechantes Nocturnos trepaba 
al carruaje infernal acuchillando y despeda- 
zando, intentando encontrar un punto débil en 
el vehiculo mientras cel terrorífico cochero 
cortaba, una por una, las cabezas de los 
Esclavos; pero no conseguían dañarlo. Aparte 
del hecho de que era virtualmente invulnera- 
ble, su protección nigromántica producía 
emanaciones de energía que los debilitaban. 
¡En nombre de la Gran Rata Cornuda!: ¿cómo 
se mataba un carro? 









Pero él lo había visto con claridad. Clavado 
cerca de la parte trasera pudo ver un ataúd 
adornado y tuvo un presentimiento: dentro del 
cofre debía de estar aquello que le daba ener- 
gía. el tesoro que tenía que ser profanado. 
Saltó al interior del carruaje agitando su espa- 
da a través de unas opulentas cortinas de ter- 
ciopelo que hedían a vetusta putrefacción. En 
la tapa había grabada la imagen de un dragón 
rojo que se enroscaba sobre su cola y lucía 
una corona en su cornuda cabeza. Risquil se 
sobrepuso a su miedo y tiró de la tapa, que se 
abrió con asombrosa facilidad. Algo que yacía 
oculto en su interior le agarró por la garganta. 


El Acechante Nocturno fue arrastrado al ínte- 
rior del ataúd a la velocidad del rayo y la tapa 
se cerró estrepitosamente mientras el carruaje 
empezaba a desmoronarsc. 





¡Bufff!, por poco. Si la 
carga final de las 
Ratas Ogro hubiera 
tenido algo más de 
éxito y no hubiesen 
huido, seguramente 
habríamos empatado. 


Mi General ha demos- 
trado ser una auténti- 
ca máquina de matar, 
pero eso es lo más adecuado para un 
Conde Vampiro de los Dragones 
Sangrientos. De todos los Vampiros, sólo 
los Strigoi pueden igualar a los 
Caballeros de la Sangre en combate 
cuerpo a cuerpo. 


Alessio Cavatore 


Me quedé atónito por la facilidad con 
que las Ratas Ogro despedazaron a mi 
Vampiro Neonato y luego aniquilaron a 
mis Esqueletos; pero mi Conde reclamó 
su amarga venganza contra esos mons- 
truos y, finalmente, pudo terminar con 
su furia asesina. 


Mis Caballeros Negros estuvieron esplén- 
didos y, guiados por el poderoso Conde 
y su Estandarte de Batalla personal, deja- 





Sí, vale, casi todos mis 
Skavens han acabado 

huyendo. ¡Que levan- 
te la mano el que esté 
sorprendido! 


E > 
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Phil Kelly 


Ahora en serio, a 
pesar de todo, no he 
sido capaz de castigar 
a Alessio por algunos 
errores que cometió. Muchas de las 
cosas que me salieron bien fueron gol- 
pes de suerte. Pero lo que más ha dese- 
quilibrado la batalla en mi contra no 
han sido los inflexibles Dragones 
Sangrientos ni los cobardes Lanzadores 
de Viento Envenenado que han huido 
en el turno dos; ni, por descontado, el 
estar horriblemente “superado en 
número por un enemigo que causa 
miedo”. Ha sido la magia. 





Cartuchos mojados. Una triste Bola de 
Fuego y a mi Vidente Gris se le salen los 
sesos por las orejas. Vaya derroche de 
puntos. Esto para que aprendáis de qué 
manera tan cruel pueden las disfuncio- 
nes mágicas arruinar una partida si con- 
fiáis en la magia y, odio admitirlo, eso es 
exactamente lo que me ha pasado. Un 
Muro de Fuego bien colocado puede 
detener totalmente el avance de tus 
adversarios; la Deflagración Infernal 
puede machacar unidades enteras, la 
Espada Ígnea... puede acabar con el per- 
sonaje más duro. Pero no pudo ser: mi 
magia fue extremadamente limitada. No 
obstante, debo admitir que el Corcel de 
Sombras consiguió salvar las peludas 
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¡A POR ELLOS! 


ron una rojiza huella en el ejército 
Skaven y me hicieron ganar la partida. La 
Guardia de los Túmulos se llevó bastan- 
tes impactos del Lanzallamas de 
Disformidad y, pese a ello, aguantó hasta 
el fin de la batalla: un logro notable. Los 
Lobos Espectrales y los Murciélagos 
Vampiro no lo hicieron mal; pero los 
Necrófagos y el Carruaje Negro me 
decepcionaron sobremanera: ino han 
sido capaces ni de acabar con una uni- 
dad de Esclavos Skaven! 


A mayor gloria suya, debo admitir que 
los Esclavos de Phil son los Skavens más 
duros que haya visto jamás y que han 
luchado contra un enemigo que causaba 
miedo y terror, incluso cuando sólo que- 
daban dos: ¡eso no es una actitud muy 
Skaven, que digamos! 


Mis fases de magia como atacante fueron 
un poco débiles (isólo conseguí lanzar 
dos hechizos en toda la batalla!), pero 
eso es normal en un ejército del Clan 
Dragón Sangriento. ¡Es el precio que hay 
que pagar por tener un Hechicero con 
HA9 y armadura! No obstante, gracias a 


¡EEEK! 


posaderas de mi Vidente Gris de una 
manera muy notable y, definitivamente, 
típica de un Skaven. Sólo por verle la 
cara a Alessio ya ha valido la pena... 


Creo que hacia el final de la batalla he 
jugado mejor, ya que hubo un momento 
en que parecía que estaba en un auténti- 
co aprieto, pero conseguí reconducir la 
situación y, al final, casi he empatado. Si 
mi cara unidad de Ratas Ogro no hubie- 
se cargado en el último turno por culpa 
de la furia asesina provocada por el 
Brebaje Skaven, lo hubiera conseguido. 
La furia asesina a veces puede causarte 
verdaderos quebraderos de cola: pese a 
todos los beneficios que comporta, un 
culoduro puede usarla para atraer a tu 
unidad a una posición incomoda y luego 
darle una paliza tan grande que la sonri- 
sa se les borre de sus enloquecidas caras 
(u obligarlos a perseguir a una unidad 
barata a través de un pantano, por un 
acantilado o a través de varios cientos de 
tropas muy, muy, muy poco amistosas). 


Para mí, una de las alegrías más inespera- 
das del día ha sido el flanco izquierdo: 
parecía merecer un informe de batalla 
propio, con todos esos Esclavos peleando 
contra el Carruaje Negro. El resultado de 
la minibatalla fluctuaba hacia mi derrota o 
mi victoria una y otra vez y, al final, mis 
Esclavos acabaron siendo mi “unidad de 
la partida” gracias a su increíble tenaci- 
dad. Adoro a esos escabrosos bichejos: 
siempre son capaces de incordiar a tu 
rival y, cuando están cerca de tu General, 
pueden contener prácticamente cualquier 





la mala suerte de Phil con las disfuncio- 
nes mágicas, he podido defenderme bas- 
tante bien de la magia Skaven (isalvo por 
el maldito Corcel de Sombras que se 
llevó al Vidente Gris!). 


Al final, la batalla ha sido muy divertida y 
competitiva y tanto Phil como yo hemos 
tenido que pelear con uñas y dientes 
para ganar (ese es el tipo de partidas que 
más me gustan); pero lo hemos podido 
hacer de manera muy deportiva y amis- 
tosa y hemos disfrutado mucho los dos. 
Si a esto añadimos las fabulosas miniatu- 
ras y escenografía con las que hemos 
jugado, habréis comprobado que se tra- 
taba del mejor Warhammer en estado 
puro y esperamos que os lo hayáis pasa- 
do tan bien leyendo lo sucedido en la 
batalla como nosotros jugándola. 





ataque. ¡Ah, sí!, y, además, de vez en cuan- 
do destrozan un Carruaje Negro y te 
hacen ganar muchísimos puntos. 


Siguiendo con los aspectos positivos, me 
ha hecho sonreír con mucha satisfacción 
el momento en que las Ratas Ogro se 
han atiborrado de Dragón Sangriento 
Neonato como si fuera comida para 
perros: si el Vampiro hubiese tenido 
tiempo de responder, la historia habría 
tenido un final muy distinto. Es una ver- 
dadera lástima que estos monstruos 
hiperactivos no alcanzasen el flanco de 
los Caballeros Negros junto con los 
Guerreros Alimaña en el Turno 3, en 
lugar de tener que cargar contra ese 
Murciélago entrometido (buen movi- 
miento, Alessio...). Ese hubiese sido mi 
mejor movimiento, ya que la Rueda de 
Muerte podría haber contenido a los 
Esqueletos del flanco derecho durante, 
al menos, un turno, y ese Murciélago 
solitario podría haber sido la guinda del 
pastel. Por culpa de él, mis maniobras de 
ataque por el flanco cuidadosamente 
planificadas fueron inútiles y acabé 
haciendo exactamente lo que no quería: 
enfrentarme a los Condes Vampiro cara a 
cara. Y la cara de un Vampiro es aun más 
fea que la de una rata. 





PUNTOS DE VICTORIA 
SKAVENS: 1.035 


CONDES VAMPIRO 1.462 
DIFERENCIA: 427 
VICTORIA MARGINAL 
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SI TIENES: 


- Edad comprendida entre 20 - 30 anos. 


- Conocimientos básicos comerciales por estudios o 
experiencia. 


- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y dinamismo. 
- Inglés a nivel básico. 

- Sexo indiferente. 
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Los Manuscritos de Alt- 
dorf es una veterana sec- 
ción dedicada al juego de 
Warhammer que contiene 
mucha información que 
nunca antes había sido 
divulgada por los sabios 
de la Gran Biblioteca de 
los Colegios de la Magia 
de la Ciudad Imperial de 
Altdorf. En las páginas de 
estos arcanos volúmenes 
encontrarás reglas nuevas, 
escenarios y otros temas 
de diversa índole. 


Si descubris algún manus- 
RS 
tros escribas puedan 
incluir en los Manuscritos 
de Altdorf, enviad vuestro 
mensaje a la dirección 
indicada más abajo. Áque 
llas misivas consideradas 
lo suficientemente entrete 
nidas y profundas como 
para delcitar a las masas 
(caso de que así lo juzgue 
nuestro diligente cquipo 
de Goblins super-entrena 
dos) aparecerán en una 
próxima entrega de esta 
publicación 


Si tienes un buen artícu- 
lo para los Manuscritos 
de Altdorf, escribe a. 


Games Worksbop 
(Los Manuscritos 
de Altdorf) 
Poligono Gran Via Sur 
(¿Motores 300-304 
05908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
bacer camas de Skaven, 
asi que preguntad a 
nuestros Trolls en Venta 
Directa y no las enviéis a 
la sección Los Manuscri- 
tos de Altdorf. 


W Y A 


¡y Manuscritos 


Altdorí 


Escrito y presentado por Gav Thorpe 


Bienvenidos, mis Lúcidos Hermanos y Hermanas, a las polvorientas páginas 
de los Manuscritos de Altdorf. Este mes, Thornton, el Escriba de las Reglas, y 


yo hemos penetrado en la húmeda selva para mostraros los antiguos miste- 


rios de los Hombres Lagarto, extrañas criaturas bípedas del exótico continen- 
te de Lustria. En este pergamino podréis encontrar un informe detallado de 
sus capacidades militares y de las obligaciones a las que se ven sujetos en 
tiempos de guerra, además de una breve descripción de su peculiar raza. 


Disfrutad pues, si lo deseáis, de nuestro duro trabajo de investigación antro- 
pológica acerca de esta la más antigua de las razas. 


Los AMOS 
A a 1 a A Y e e 
de la Creación 
Por Jake Thornton y Gav Thorpe 


Ha pasado bastante tiempo desde la última 
vez que hablamos de los Hombres Lagarto, 
pero ellos han estado merodeando por 
aquí todo el rato. Seguros en las verdes 
junglas de Lustria y las Tierras del Sur, los 
vetustos Magos-Sacerdote Slann han esta- 
do tomándose su tiempo en estudiar las 
estrellas para interpretar los signos del 
plan de los Ancestrales. Ahora, ha llegado 
de nuevo su momento. 


Esta lista no va a ser la definitiva, pero 
seguro que se le parece mucho más que la 
incluida en Hordas Invasoras. Al menos, 
nosotros pensamos que sí. Con los Condes 
Vampiro, los Altos Elfos y sus parientes 
Oscuros no hemos podido probar los ejér- 
citos tanto como queríamos. Y ahí es 
donde entráis vosotros: si tenéis un ejérci- 
to de los Hombres Lagarto y queréis darle 
una oportunidad a esta lista, explicadnos, 
por favor, qué tal os ha ido. No vamos a 
poder contestar a todas vuestras cartas, 
pero las leeremos todas y pondremos las 
sugerencias que aporten en el puchero 
cuando escribamos la versión definitiva 
del libro de Hombres Lagarto. 


Un apunte rápido sobre los Gélidos: los 
Gélidos que veréis en este artículo van a 
ser los mismos que aparezcan en el libro 
de Elfos Oscuros. Cuanto más jugábamos 


¡¿PERO QUÉ PASA AQUÍ?! 


con los Gélidos de Hordas Invasoras, más 
nos convencíamos de que eran sencilla- 
mente demasiado buenos. Esta pequeña 
reducción en su perfil hace que sigan sien- 
do una de las caballerías más temibles del 
mundo de Warhammer, pero ya no están 
tan desequilibrados. Y, ya que estamos, me 
gustaría comentar algo sobre las famosas 
unidades mixtas de Eslizones y Króxigors. 
Además de ser mejores guerreros que los 
Saurios (lo que resultaba raro), causaban 
algunos problemas con las reglas. Después 
de estrujarnos la mollera durante varios 
días tratando de descubrir algún sistema 
para que funcionasen, a Rick Priestley se le 
ocurrió una gran idea que hemos puesto 
en práctica aquí. En lugar de tener una 
unidad con dos tipos diferentes de minia- 
tura, tienes dos unidades que luchan jun- 
tas de una manera especial. Después de 
todo, esto es mucho más sencillo a efectos 
de reglamento y más adecuado por lo que 
respecta al trasfondo. 


Finalmente, ya que esta lista es sólo para 
aquellos que ya tenían un ejército de Hom- 
bres Lagarto (y, por lo tanto, el libro anti- 
guo), me he concentrado en las reglas y la 
lista de ejército más que en el trasfondo 
histórico. Por descontado, añadiremos 
montones de fantásticos elementos a la 
historia de los Hombres Lagarto cuando 
salga el nuevo libro, pero, en términos 
generales, la cultura y la historia de estas 
criaturas será básicamente la misma. Sólo 
se han cambiado los nombres de los prota- 
gonistas para proteger a los inocentes... 


Con quince ejércitos que revisar, va a pasar una temporadita antes de que todos los 
libros del nuevo Warhammer estén disponibles. Por supuesto, podéis utilizar las 
listas de ejército de Hordas Invasoras en vuestro tiempo libre, ya que están para 
eso. Todo el mundo querría tener su libro de ejército en las manos; pero, por des- 
gracia, ello simplemente no es factible. Por tanto, para que todo el mundo sea lo 
más feliz posible, estamos haciendo una versión “en preparación” de algunas de las 
listas que tardaréis más en poder ver. La primera de ellas es la de los Hombres 


Lagarto. Aquí la tenéis. 





Con un florco, el portacstandarte clavó el 
mástil en la arena caliente y los hilos 
dorados de la bandera chispearon a la luz 
de la mañana. Junto a él, El Cadavo posaba 
su pic, con semblante orgulloso, sobre el 
cofre de la paga descando internamente que 
uno de aquellos famosos pintores de la 
corte estuviera allí para retratar su momen- 
to de gloria. ¡Nuevas tierras! ¡Riquezas por 
descubrir! Todo sería suyo. Sólo tenía que 
cumplir la pequeña formalidad de timar a 
los nativos. 


Contempló el horizonte desde el borde de 
la playa. No había nadie: incluso los pája- 
ros de las palmeras habían detenido sus 
trinos para admirar su ejército cuando 
desembarcó. Ello cra comprensible: ¡qué 
visión más majestuosa! El corazón de El 
Cadavo estaba henchido de orgullo. 


"Muy bien, hombres -llamó con una son- 
risa maligna—. Descarguemos las barcas y 
montemos las tiendas”. 


No había pasado ni una hora cuando uno de 
los exploradores llegó corriendo al campa- 
mento, que todavía estaba a medio montar. 
“¡Señor, señor! ¡Hombres Lagarto, “dosenas” 
y “dosenas” de ellos!”. El Cadavo salió de 
su tienda y parpadeó con el sol del medio- 
día. “Bueno, ha llegado la hora de darles un 
poco de espectáculo a los nativos -se difo-. 
Enrico, trac ese cofre”. Y, con estas palabras, 
se dispuso a tratar con sus “invitados”. 


Los Hombres Lagarto formaban una comi- 
tiva bastante teatral. En el centro de todos 
ellos se encontraba su líder, un enorme 
sapo verrugoso sentado en un palanquín, 
rodeado de guerreros con crestas óseas y 
portado por más criaturas de este tipo. A 
su alrededor se apiñaban docenas de criatu- 
ras menores que lucían el mismo color 
azul turquesa que sus parientes mayores. 
Varios Hombres Lagarto lucían crestas y 
banderas hechas con plumas de colores bri- 
llantes y todo el grupo llevaba, en menor 
o mayor medida, alguna joya de brillante 
oro. Eran una visión majestuosa. 


Mientras El Cadavo contemplaba aquel 
espectáculo, una de las criaturas más 
pequeñas dio unos pasos al frente y empe- 
zó a hablar en tileano, aunque con un mar- 
cado acento, y dijo: “Salve, glorioso macs- 
tro entre los guerreros, el más noble de 
los viajeros del Gran Charco. Mi señor 
Xtinki os da la bienvenida a la hospitali- 
dad de nuestras orillas bañadas por el sol. 
¿Ha sido placentero vuestro viaje?”. 


"Salve para vuestro noble señor también - 
respondió El Cadavo inclinándose ante la 
criatura ranilorme-. He cruzado estas 
anchas aguas para ofreceros los más prodi- 
giosos regalos —diciendo esto, le quitó el 
cofre a Enrico y lo colocó cuidadosamente 
enfrente del palanquín-. En el lugar de 
donde venimos tenemos montones de 
extraordinarias riquezas como estas”, se 
vanaglorió el canoso general mientras le 


guiñaba un ojo a Enrico y abría el cofre. 
Este estaba repleto de cuentas de todos los 
colores y tamaños posibles y todo tipo de 
abalorios de cristal barato. “¡Contemplad - 
exclamó- estas riquezas, que os servirán 
para decorar vuestra... esto... majestuosa 
frente!”. Empezó a agitar las baratijas ante 
los Eslizones más cercanos, que parecían 
francamente poco impresionados, aunque 
cogieron algunas. “Y estos espejos —dijo El 
Cadavo moviendo un trozo de espejo roto 
para captar la luz-. No se ha visto nunca 
ninguno como este en estas orillas. Todo 
lo que pido a cambio es que se nos per- 
mita marchar hacia el interior sin ser 
molestados y, tal vez, recoger un par de 
recuerdos para acordarnos de nuestra visita”. 


El intérprete Eslizón habló de nuevo. “Mi 
señor Xtinki me indica que os agradece 
vuestros generosos regalos, pero que mucho 
se teme que no puede aceptar estos regalos 
de... tanta calidad”. Como sí formara parte 
del guión, los Hombres Lagarto dejaron 
caer todas las alhajas a la arena y levanta- 
ron la vista para observar a El Cadavo. 


“¡Oh, malditos miserables desagradecidos! - 
gritó El Cadavo-. Enrico, trae el cañón. 
Eso les impresionará”. Entonces, dándose la 
vuelta hacia Xtinki, dijo: “Siento mucho 
que no os gusten mis regalos. Quizá esto 
sea más persuasivo”. Se giró y contempló a 
Enrico, que ya había preparado cl cañón. 
Se produjo una explosión ensordecedora. 


“Este -dijo El Cadavo mientras se volvía a 
girar hacia los Hombres Lagarto con una 
sonrisa lobuna-. Este es el poder que trac- 
mos con nosotros. ¿Por qué no cogéis 
vuestras lanzas de piedra y vuestras camisas 
de plumas y echáis a correr ahora que 
todavía no es tarde? Os prometo que no 
seréis heridos sí no os cruzáis en nuestro 
camino”. Lord Xtinki parpadeó lentamente, 
obviamente poco impresionado. 


Dando otro paso al frente, el intérprete 
Eslizón apuntó al cielo y dijo: “Habeis 
insultado a nuestros dioses. Para expresar su 


LA COSTA 


descontento con esta afrenta, Sotek se tra- 
gará el Sol. Todo se sumirá en las tinieblas 
y el mundo cacrá en una noche perpetua”. 


Los Tileanos estallaron en carcajadas, aga- 
rrándose los riñones y riéndose a mandíbula 
batiente hasta que les saltaron las lágrimas. 
Cuando El Cadavo pudo ponerse lo sufi- 
cientemente serio como para pronunciar 
alguna palabra inteligible, se dispuso a gri- 
tar una orden. "Muy bien, muchachos, ya 
hemos tenido suficiente. Vamos a acabar 
con estos salvajes...”; pero, antes de que 
pudiera acabar, uno de sus hombres dejó 
escapar un grito: “¡Mirad! ¡El Sol!”. Todo 
el mundo se giró para mirar hacía donde 
apuntaba el dedo alzado. Mientras miraban, 
una mancha negra empezó a cubrir el Sol, 
"Sotek, Sotek”, cantaron los Hombres 
Lagarto. 


"¡Aaaaaaaagh!”, aullaron los Tileanos. “¡Sal- 
vadnos!”. "¡Ayuda!”. “¡Vamos a morir!”. 


“¡Ha llegado el fin del mundo!”. 


El pánico se extendió entre los Tileanos a 
medida que el aire se enfriaba y la oscuri- 
dad se volvía completa. El Cadavo estaba 
paralizado de terror; mientras que sus 
hombres corrían desesperados a su alrede- 
dor tirándose de los pelos, pidiendo cle- 
mencía a gritos o rezando de rodillas. 


“¡Por los dioses! ¿Qué hemos hecho?” - 
balbuceó El Cadavo. Entonces, con un tono 
de voz algo más resuelto y bastante más 
alto, vociferó: “¡A las barcas!”. Hubo una 
auténtica estampida. 


Mientras los Tileanos remaban con todas 
sus fuerzas, el Sol volvió a mostrar su 
cara, pero ellos ya no pararían. “¡Remad, 
malditos inútiles! ¡Remad!”, gritó el capitán; 
y remaron con aún mayor entusiasmo. 


En la orilla, los Eslizones contemplaron 
cómo el eclipse completaba su ciclo divi- 
no y sonrieron como sólo un lagarto 
puede hacerlo. 


EL GRAN 
CHARCO 





Cada Ciudad Templo de los 
Hombres Lagarto funciona como 
un país totalmente independien- 
te; está gobernada por un Mago-Sacer- 
dote y es defendida por su propio ejérci- 
to de guerreros. Los ejércitos de los 
Hombres Lagarto son muy exóticos y colo- 
ristas. Las cohortes de Eslizones y de Gue- 
rreros Saurios forman filas apretadas y 
cada una ostenta un estandarte que mues- 
tra a uno de sus ancestrales dioses de la 
selva. Estas unidades son guiadas por ofi- 
ciales adornados con sombreros de plu- 
mas. Los regimientos se pueden recono- 
cer con facilidad por sus vivos colores y 
por las marcas de la piel escamosa de sus 
guerreros; además, por todas partes relu- 
ce el oro y el bronce de sus armas y arma- 
duras. Elevándose sobre estas hordas 
están los feroces Króxigors y los castillos 
fijados a las poderosas espaldas de los 
Estegadones. El ejército lo dirige un Mago- 
Sacerdote Slann transportado en un 
palanquín dorado. 


Reproducción 


Los Slann, los Guerreros Saurios, los Esli- 
zones y los Króxigors se reproducen en 
charcas y pantanos; mientras que muchas 
de las criaturas reptilianas que les sirven, 
como los Estegadones y los Terradones, se 
reproducen ovíparamente. 


Cada una de las ciudades de los Hombres 
Lagarto tiene sus fosos criadero sagrados 
así como extensiones de pantano donde 
tiene lugar el nacimiento. Los Eslizones y 
los Króxigors tienden a reproducirse en 
charcas y pantanos descubiertos, mientras 
que los Saurios normalmente se reprodu- 
cen en cavernas subterráneas húmedas. 
Los templos pirámide se suelen edificar 
sobre la entrada de estas cavernas y, de vez 
en cuando, se construye algún foso criade- 
ro rectangular en los pantanos de las afue- 
ras. Algunos días después de que tenga 
lugar el nacimiento de la larva, esta se 
transforma en un renacuajo que crece de 
tamaño día a día alimentándose del inago- 
table enjambre de insectos tropicales que 
pululan sobre las aguas. Cuando los Hom- 
bres Lagarto están plenamente desarrolla- 
dos salen a tierra firme en gran número. 


El intervalo entre nacimientos puede ser 
muy largo y, normalmente, no tendrá 
lugar ninguno en un mismo foso mientras 


Izquierda: tres guerre- 
ros Saurios que 
muestran esquemas de 
color diferentes. 


Arriba: un Portaestan- 
darte Eslizón pintado 
con colores brillantes 
y un poderoso Kró- 


X1gor. 


Derecha: un temible 
Estegadón con su 
castillo lleno de Esli- 
ZONES. 


algún Hombre Lagarto de la generación 
anterior siga en la ciudad. Así pues, cada 
ciudad está rodeada de multitud de fosos 
donde los nacimientos se suceden en dife- 
rentes épocas; por lo que un foso en parti- 
cular puede recibir el nombre de *Foso 
Criadero de la Primera Generación”, lo 
que indica que se trata del foso en que 
tuvo lugar el primer nacimiento de un 
nuevo ciclo reproductor. Como emergen 
generaciones distintas de cada foso a inter- 
valos variables, siempre hay Hombres 
Lagarto pertenecientes a varias franjas de 
edad entre la población de una ciudad. El 
Mago-Sacerdote lleva un registro detallado 
de todos los nacimientos que tienen lugar; 
ípero, aun así, pueden pillarle por sorpre- 
sa las reproducciones espontáneas de las 
ciudades en ruinas donde se perdieron 
hace siglos todos los registros de nuevos 
nacimientos! 








Magia Slann: la Sabiduría de los Ancestrales 


Los antiguos Slann son los hechiceros 
más poderosos de todo el mundo de 
Warhammer, capaces de desplazar plane- 
tas enteros con la mente si se lo propo- 
nen. Por fortuna para sus rivales, sus 
mentes suelen estar ocupadas en cuestio- 
nes mucho más importantes que la burda 
lucha contra seres inferiores. 


- Cuando los Magos-Sacerdote Slann esco- 
gen sus hechizos antes de la batalla, tienen 
más libertad de la habitual, pues pueden 
utilizar cualquier Saber del reglamento de 
Warhammer. Es más, cada Slann puede 
escoger más de un Saber en lugar de verse 
limitado a uno sólo. ¡Son auténticos maes- 
tros de la magia! 


¿Que cómo se hace? Escoge una lista, tira 
un dado para ver qué hechizo consigues y 
anótalo (o elige el hechizo por defecto si 
lo prefieres); entonces, elige otra lista (o 
la misma si quieres) y repite el proceso. 
Un único Mago no puede tener el mismo 
hechizo duplicado, como es habitual, 
pero podría tener dos hechizos diferen- 
tes que produjeran el mismo efecto 
(como, por ejemplo, Bola de Fuego y 
Negra Mano de la Muerte). 


Además, los Slann son tan poderosos que 
añaden un +1 a todos sus intentos de 
lanzar o dispersar un hechizo. 


LA MAGIA 
DE LOS ESLIZONES 


Los Chamanes Eslizones son mucho 
menos poderosos que sus maestros Slann 
y raramente adquieren algo más que unas 
nociones rudimentarias de magia. Su 
entrenamiento se centra en la astronomía 
y la astrología; pues, con su observación 
de los cuerpos celestes, adivinan qué pla- 
nes tienen para ellos los Ancestrales. Los 
Eslizones pueden: utilizar, por tanto, el 
Saber de los Cielos. 


OBJETOS MÁGICOS 


Puedes escoger objetos mágicos para tus 
personajes y unidades de la siguiente lista 
y de la lista de objetos mágicos comunes 
incluida en la página 154 del reglamento: 


e MARCAS DE LOS ANCESTRALES - 


| Marca de los Ancestrales (albino) 
y +1 Herida. 


4 Marca de Tlaxcotl (amarillo) 
z +1 al Liderazgo. 


Marca de Chotec (bermejo) 
+1 Ataque. 


Marca de Sotek (rojo sangre) 
p Furia Asesina. 


Marca de Itzl (gran cresta) 
+1asla Fuerza. 
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Espada Mordisco de Piraña (arma mágica) 
+2 Ataques. 50 puntos 


Daga de Sotek (arma mágica) 

Sólo Eslizones. Fuerza +1. Cada herida 
infligida con ella a un Skaven contará 
como dos heridas a efectos del resultado 
del combate. 50 puntos 


Espada Aguijón (arma mágica) 
Siempre ataca primero. 25 puntos 


Bitametl (armadura mágica) 

La miniatura se considera equipada con 
armadura (tirada de salvación por arma- 
dura de 5+ que puede combinarse nor- 
malmente con otras armaduras). Además, 
permite repetir una tirada de salvación 
por armadura no superada. 35 puntos 


Yelmo de Estegadón (armadura mágica) 
Puede combinarse con otras armaduras 
(tirada de salvación por armadura 5+ 
que puede combinarse normalmente con 
otras tiradas de salvación). 15 puntos 


Collar de los Glifos (talismán) 
Proporciona una tirada de salvación 
especial de 5+. 30 puntos 


Amuleto de Itzl (talismán) 

Proporciona una tirada de salvación 
especial de 2+ contra la primera herida 
sufrida. Un solo uso. 40 puntos 


Amuleto de Xapati (talismán) 
Proporciona a su portador resistencia a 
la magia (2). 40 puntos 


Capa de Plumas (objeto hechizado) 
Sólo eslizones a pie. La miniatura puede 
volar. 40 puntos 


Cabeza Maldita (objeto hechizado) 

Designa a un personaje enemigo al inicio 
de la batalla. Todas las heridas no salva- 
das causadas por el portador sobre el 
objetivo designado se doblan. 20 puntos 


Placa del Dominio (artefacto arcano) 
Proporciona un dado de magia adicional 
(de energía o de dispersión) en cada fase 
de magia de cada jugador. 50 puntos 


Totem de la Profecía (estandarte mágico) 
La unidad causa miedo. 75 puntos 


Marca de Tepoc (púrpura) 


od 50 puntos Sólo Chamanes Eslizones. 
El Chamán conoce un 
hechizo más de los que le 

A 50 puntos : 
corresponden por su nivel. 
Marca de Huanchi (negro 

RO 25 puntos (negro) 


Marca de Tzunki (moteado) 
+2 a la Iniciativa. 


+3 al Movimiento. 


Estandarte Solar de Chotec 
(estandarte mágico) 

Los disparos dirigidos contra la unidad 
que porte este estandarte deben aplicar 
un modificador de -1 a la tirada para 
impactar. 40 puntos 





















































Totem de los Crestados (estandarte mágico) 
La unidad consigue una tirada de salva- 
ción especial de 5+ contra proyectiles, 
mágicos y no mágicos, de FS5+ 30 puntos 


Estandarte del Jaguar (estandarte mágico) 
Al efectuar una persecución, la unidad 
tira 3DÓ6 adicionales. 20 puntos 


MARCAS DE LOS 
ANCESTRALES 


A veces, alguno de los dioses de los Hom- 
bres Lagarto elige a uno de sus seguido- 
res para la gloria y lo marca como un ser 
especial. Estas marcas son cuidadosamen- 
te examinadas y compiladas por los escri- 
bas eslizones de manera que puedan, 
más adelante, recoger a los elegidos de 
cada foso y asignarles tareas adecuadas a 
su condición. 


Los personajes Eslizones y Saurios pue- 
den escoger marcas de la lista siguiente 
en lugar (o además) de objetos mágicos. 
El coste de las marcas se deduce del total 
en puntos que el personaje puede inver- 
tir en objetos mágicos. Cada personaje 
sólo puede tener una marca una sola vez, 
aunque puede tener tantas marcas distin- 
tas como quiera siempre que tenga los 
puntos necesarios para ello. Varios perso- 
najes de un mismo ejército pueden llevar 
la misma marca de los dioses. 


Deberías pintar estas marcas en tus 
miniaturas. Ten en cuenta que las marcas 
de los dioses no siempre son del todo 
predecibles; así, por ejemplo, mientras 
un elegido de Tepoc puede tener la cres- 
ta de color púrpura, otro puede tener 
todo el cuerpo de este color o llevar pun- 
tos O rayas púrpuras en la piel. Los perso- 
najes particularmente afortunados pue- 
den llevar más de una marca y, por tanto, 
una combinación de varios colores. 


E 15 puntos 
A E a eo 15 puntos 


ES paa cto O lt O 5 puntos 






Las siguientes reglas especiales se aplican 
al ejército de los Hombres Lagarto: 


* Sangre fría: las unidades de Hombres 
Lagarto efectúan los chequeos de psicolo- 
gía y de pánico tirando 3D6 y descartando 
el dado con el resultado más alto. 


* Anfibios: los Eslizones y los Króxigors 
pueden moverse por pantanos, ríos, 
torrentes, lagos y otros terrenos acuáticos 
sin penalización alguna al movimiento; 
además, ese tipo de terreno les proporcio- 
na cobertura ligera. 


* Piel escamosa: la piel escamosa de los 
Hombres Lagarto les proporciona una 
tirada de salvación por armadura que 
puede combinarse normalmente con 
armaduras y escudos. Las Salamandras y 
todos los Guerreros Saurios, incluida la 
Guardia del Templo, la tienen de 6+; los 
Króxigors la tienen de 5+ y los Estegado- 
nes de 4+. 


* Cerbatana: este arma tiene un alcance 
de 30 cm y disparos múltiples (2). Sufre 
las penalizaciones habituales por disparar 
a largo alcance, en movimiento, etc. 


* Ataques envenenados: todos los ata- 
ques de flechas, dardos o cerbatanas de 
los Eslizones se consideran ataques enve- 
nenados. Esto sólo es aplicable a los ata- 
ques con armas de proyectiles, no a los de 
combate cuerpo a cuerpo. 


* Unidades con miniaturas de distintos 
tamaños: esto no es una nueva regla, sino 
más bien un recordatorio de lo que se 
explica en las páginas 59 y 98 del regla- 
mento. Cuando dispares a una unidad que 
incluya una mezcla de miniaturas de dis- 
tintos tamaños (como las Salamandras o 
las unidades que contienen algún Slann), 
podrás elegir a cuál de los dos tipos de 
tropa disparar. Así, por ejemplo, podrías 
decidir disparar sobre una Salamandra en 
lugar de contra los Eslizones que la rode- 
an. En ese caso, se seguiría aplicando el -1 
a la tirada para impactar por tratarse de 
una unidad de hostigadores. 


SLANN 


Los Slann son los líderes de los Hombres 
Lagarto y concentran sus esfuerzos en el 
cumplimiento de los planes de los Ances- 
trales. Un ejército de los Hombres Lagar- 
to normalmente no será más que la escol- 
ta personal de un Mago-Sacerdote Slann 
en particular. 


Objetivo grande. 


Nota: los “ataques envenenados” bie- 

ren automáticamente a la miniatura 

impactada cuando se obtiene un resul- 

tado de 6 en la tirada para impactar 
(tal y como se describe en la página 
114 del reglamento). Pero, ¿qué ocurre 

en aquellos casos en que necesitas un 
7+ para impactar? 


| En tales casos, el veneno no surte efec- 
to, así que la herida no es automática. 






Palanquín: el Slann y sus porteadores son 
considerados una única miniatura con un 
solo perfil, como un carro. Utiliza una 
peana de 75 x 50 mm. 


Si el Slann se une a una unidad de tropas 
con peanas menores, se sigue aplicando el 
modificador por filas como si el espacio 
ocupado por el palanquín estuviera ocu- 
pado por tropas normales. 


La potencia de la unidad del Slann es 8. 


Meditación: los Slann sólo se interesan 
por los planes de los Ancestrales y sus obli- 
gaciones no incluyen combatir contra razas 
menores, así que no pueden utilizar nin- 
gún arma o armadura mágica. 


Escudo de los Ancestrales: los Slann están 
protegidos por potentes defensas mágicas 
que les proporcionan una tirada de salva- 
ción especial de 2+. Las miniaturas en con- 
tacto peana con peana con el Slann se 
encuentran parcialmente protegidas por el 
escudo místico, por lo que reciben una tira- 
da de salvación especial de 4+. 


GUERREROS SAURIOS 


Los Guerreros Saurios fueron criados 
especialmente por los Ancestrales hace 
muchos milenios y siguen siendo la espina 
dorsal de cualquier ejército actual de los 
Hombres Lagarto. 


Sangre fría, piel escamosa (6+). 


GUARDIA DEL TEMPLO 


Cada Slann dispone de un séquito perso- 
nal de Guerreros Saurio cuya labor es pro- 
tegerle mientras medita los sagrados pla- 
nes de los Ancestrales. 


Sangre fría, piel escamosa (6+). 


Misión sagrada: si un Slann se une a la 
unidad de la Guardia del Templo, esta se ve 
imbuida por su poder y se vuelve tozuda. 


GUERREROS ESLIZONES 


Los Eslizones son pequeños e inteligentes, 
así que dejan que los más resistentes Gue- 
rreros Saurios lleven el peso del combate. 
En lugar de dedicarse al combate cuerpo a 
cuerpo, forman grupos de hostigadores 
que esquivan ágilmente las unidades del 
enemigo y las envuelven por los flancos, 
desde donde pueden acribillarlas con 
jabalinas y flechas envenenadas. 


Sangre fría, anfibios, hostigadores. 


Exploradores: actúan exactamente como 
se describe en la página 112 del reglamen- 
to. No obstante, se les aplican las siguien- 
tes modificaciones: los Exploradores Esli- 
zones se consideran ocultos si despliegan 
en el interior de un elemento de esceno- 
grafía acuático y a más de 5 cm de su 
borde. Deben desplegar a 25 cm o más del 
enemigo, como es habitual. 


Si lo prefieres, los personajes eslizones 
pueden desplegar como exploradores una 
vez haya desplegado el resto del ejército. 





Reglas especiales de los Hombres Lagarto 


ESLIZONES CAMALEÓN 


Estos Eslizones tan raros son expertos en 
el arte de la ocultación y el camuflaje. Pue- 
den permanecer inmóviles durante horas 
para eludir cualquier búsqueda, excepto 
las más exhaustivas, o esperando el 
momento adecuado para disparar una 
andanada de letales dardos venenosos 
sobre el enemigo. 


Sangre fría, anfibios, hostigadores. 


Piel de camaleón: los Eslizones Cama- 
león son muy difíciles de ver, pues el color 
de su piel varía para adaptarse al entorno 
que les rodea. Debido a ello, cualquier 
proyectil disparado contra ellos deberá 
aplicar un modificador adicional de -1 a la 
tirada para impactar. 


Además, son capaces de acercarse al ene- 
migo con el mayor sigilo. Los Eslizones 
Camaleón despliegan al mismo tiempo 
que los exploradores y pueden desplegar 
como ellos, pero sin que sea necesario 
que guarden una distancia mínima con el 
enemigo; o bien pueden desplegar dentro 
del ángulo de visión del enemigo (incluso 
en terreno abierto) si se colocan a más de 
30 cm de él. 


GÉLIDOS 


Aunque son difíciles de entrenar, los Géli- 
dos son la montura perfecta para los Gue- 
rreros Saurios. Ambos, jinete y montura, 
son auténticas máquinas de matar y com- 
binados son aún más devastadores. 


Sangre fría, piel escamosa (6+), causa 
miedo, estupidez. 


Piel coriácea: un guerrero montado en 
Gélido suma +2 a su tirada de salvación 
por armadura en lugar del +1 habitual 
por ir montado. 


KRÓXIGORS 


Estas temibles criaturas son mucho mayo- 
res y mucho más fuertes que el resto de 
Hombres Lagarto; su silueta se eleva sobre 
los pequeños Eslizones e, incluso, sobre 
los corpulentos Saurios. Normalmente su 
enorme fuerza sirve para transportar las 
gigantescas piedras con las que los Slann 
edifican sus templos, pero en la batalla 
blanden una enorme hacha de bronce. 


Sangre fría, piel escamosa (5+), causan 
miedo, anfibios. 


Pantalla de hostigadores: Eslizones y 
Króxigors a menudo luchan juntos en for- 
maciones casi mixtas en las que los prime- 
ros divisan a los enemigos para que los 
Króxigors puedan cargar. Cuando un Esli- 
zón descubre al enemigo, susurra esta 
información a sus espaldas y entonces los 
Króxigors cargan a través de la pantalla de 
hostigadores. 


Tanto Eslizones como Króxigors cuentan 
como unidades independientes y se les 
aplican las reglas habituales. Además, los 
Króxigors pueden ver y cargar a través de 








unidades de Eslizones (incluidos los Esli- 
zones Camaleón). Por desgracia, a pesar 
de que los Eslizones saben aproximada- 
mente cuándo cargará un Króxigor, a 
veces no consiguen apartarse de su cami- 
no a tiempo y son pisoteados durante la 
embestida. Tira 1D6 por cada Króxigor 
de la unidad que cargue a través de los 
Eslizones. Cada 1 que obtengas en estas 
tiradas indicará que un Eslizón ha muer- 
to aplastado bajo las enormes patas de 
los Króxigors. 


SALAMANDRAS 


A pesar de los peligros que entraña guiar 
a estas imprevisibles criaturas al combate, 
los Eslizones encargados de hacerlo son 
tan hábiles que rara vez alguno de ellos 
resulta devorado. 


Sangre fría, hostigadores, 
piel escamosa (6+). 


Las Salamandras son capaces de escupir 
veneno a una distancia de hasta 60 cm. 
Para ello, se utiliza su HP para impactar 
con las penalizaciones normales por dis- 
parar a larga distancia, en movimiento, 
etc. Las unidades impactadas sufren 1D6 
impactos sin tirada de salvación por 
armadura posible. Las Salamandras no 
pueden reaccionar a una carga aguan- 
tando y disparando. 


Si todos los Batidores Eslizones mueren, 
la Salamandra se considerará un mons- 
truo que acaba de perder su montura. No 
obstante, cuando deba efectuarse algún 
chequeo de liderazgo, asume que se ha 
fallado y tira en la Tabla de Reacción de 
Monstruos (página 105) para ver cómo 
reacciona. 


TERRADONES 


Estos antiguos reptiles son capturados y 
entrenados por los Eslizones que más 
tarde los montarán. Surcar el cielo por 
encima del follaje de la jungla es el mejor 
medio de transporte para los mensajeros 
Eslizones que se desplazan entre ciudades. 


Sangre fría, criaturas voladoras. 


Montados: los Eslizones que montan en 
los Terradones disponen de una tirada 
de salvación por armadura de 6+. Uno 
de los jinetes que montan el Terradón 
puede disparar su arco corto cada turno. 


ESTEGADONES 


Los Estegadones son enormes y terrorífi- 
cos monstruos que viven en las profundi- 
dades de la selva. En batalla se utilizan 
como arietes andantes para abrir grandes 
agujeros en la línea defensiva del enemigo. 


Los Estegadones se consideran monstruos 
con más de un jinete. Si el Estegadón 
muere, los Eslizones formarán una peque- 
ña unidad de hostigadores. Si todos los 
Eslizones mueren, el Estegadón se tratará 
como cualquier otro monstruo montado. 
A efectos de puntos de victoria, sólo se 
tiene en cuenta el valor del propio Estega- 
dón. Los Eslizones muertos se ignoran. 


Sangre fría, piel escamosa (4+) sólo 
para el Estegadón, ataques envenena- 
dos (las jabalinas de los Eslizones), causa 
miedo, objetivo grande. 


Castillo: el efecto combinado del castillo 
blindado, los escudos y la gigantesca cres- 
ta Ósea del Estegadón proporciona a los 
Eslizones (o al personaje) que lo montan 


una tirada de salvación por armadura 
de 2+. Este valor no puede mejorarse, 
aunque un objeto mágico podría propor- 
cionar una tirada de salvación especial. 


Armas mixtas: los Eslizones transportan 
todo tipo de armas en el castillo. A efec- 
tos de juego, considéralas armas a una 
mano, jabalinas y escudos. 


Potencia de choque: el Estegadón 
causa 1D6 impactos cuando carga, como 
un carro. 


Arco gigante: considéralo como un lan- 
zavirotes con Fuerza 5 que puede mover- 
se y disparar. La línea de visión del arco 
se comprueba desde el punto exacto en 
que está montado, en lo alto del castillo. 


ENJAMBRES 


Los ejércitos de los Hombres Lagarto a 
menudo marchan a la batalla acompana- 
dos por enjambres de mortíferas serpien- 
tes, ranas venenosas y demás reptiles. 
Miles de criaturas infestan los túneles 
Skaven bajo la superficie de Lustria prote- 
giendo las naciones de los Hombres 
Lagarto del ataque de los hombres rata. 
Se dice que el propio Sotek dirige a estas 
criaturas para asegurarse de que los 
Hombres Lagarto puedan llevar a cabo 
sin interrupciones los planes de los 
Ancestrales. 


A efectos de juego, puedes utilizar cual- 
quier combinación de serpientes y repti- 
les sobre una base de 40 mm de lado. El 
número exacto no importa, pero debe 
tener apariencia de enjambre. 


inmune a desmoralización, ataques 
envenenados. 


> súa > 


Los Eslizones y los Terradones descienden de las alturas para combatir contra la avanzadilla imperial. 


Y A y 











Consulta las páginas 238- 
239 del reglamento de Warhammer, 
con las siguientes modificaciones y 
añadidos, para organizar tu ejército: 


| ELECCIÓN DE PERSONAJES 


Los personajes se dividen en dos categorías 
principales: los Comandantes (los personajes 
más poderosos) y los Héroes (el resto). El 
número máximo de personajes permitido en 
if un ejército se indica en la siguiente tabla: 

Ñj Valor en puntos  N* Máximo N* Máximo 

Wi del ejército Personajes Comandantes 

¡ < 2.000 3 0 

' 2.000-2.999 4 0-1 

| 3.000-3.999 6 0-2 

Cada +1.000 +2 +0-1 

















Importante: el número máximo de persona- 
jes indica el total de personajes (Héroes más 
Comandantes) que pueden incluirse en el 
Y" ejército. Por ejemplo: un ejército de Hombres 
Wi Lagarto de 2.500 puntos puede incluir un 
[ máximo de 4 personajes en total, de los cuales 
IK_ uno puede ser comandante (podría ser, por 
? ejemplo, 1 Comandante + 3 Héroes). 

No estás obligado a incluir el número máxi- 
mo de personajes permitidos, puedes incluir 
menos. Sin embargo, un ejército siempre 
debe incluir al menos un personaje, el Ge- 
neral. Igualmente, no es necesario que un 
ejército incluya Comandantes: si lo prefieres, 
todos tus personajes pueden ser Héroes. 


ELECCIÓN DE TROPAS 


Las tropas se dividen en unidades Básicas, 
Especiales y Singulares. El número de unida- 
des de cada tipo que puedes incluir en el ejér- 
cito depende del valor total en puntos del ejér- 
cito, tal y como se indica en la siguiente tabla: 


















Valor en puntos 

Básicas Especiales Singulares 
< 2.000 2+ 0-3 0-1 
2.000-2.999 3+ 0-4 0-2 
3.000-3.999 4+ 0-5 0-3 
Cada+1.000 mín. +1  +0-1 +0-1 









Por ejemplo, si estás organizando un ejército 
de 2.000 puntos, debes incluir un mínimo de 
3 unidades básicas y puedes incluir hasta 4 
unidades especiales y hasta 2 singulares. 

Además, si de un tipo de tropa determinado 
tan sólo se permite un número limitado de 
unidades (por ejemplo, 0-1), como máximo 
podrás incluir ese número en tu ejército. 


PERFIL DE LAS UNIDADES 


Cada unidad está representada por una tabla 
diferente donde se indica su nombre y si 
tiene alguna restricción especial. 

Perfil. El perfil de atributos para cada tipo de 
tropa dentro de la unidad. Si se requieren 
varios perfiles, se incluyen todos; aunque en 
la mayoría de casos son opcionales. 

Tamaño de la unidad. Indica el número mí- 
nimo de miniaturas que deben formar la uni- 
dad y, si lo hay, también el número máximo. 


Armas y armadura. Indica las armas y arma- 
duras básicas de la unidad. Su valor en pun- 
tos está incluido en el coste de la miniatura. 
Opciones. Indica las armas, armaduras y 
equipo con que puede equiparse la unidad 
por un coste adicional en puntos. 

Reglas especiales. Muchas tropas tienen 
reglas especiales, que se describen en esta 
sección. 






























COMANDANTES 


MAGO-SACERDOTE SLANN o.occoocococcoconnconciononnnons sen... 405 puntos 


M +: HA “HP - E. R.-H-- 1 "AFM 
Mago-Sacerdote Slann 10 4 3 5 5 8 2 4 9 


Armas y armadura: un Slann va montado en un palanquín y está protegido por sus 
porteadores. Las armas de estos se consideran armas de mano. Los ataques de los 
porteadores están incluidos en el perfil del Slann. 





Magia: un Mago-Sacerdote Slann es un hechicero de nivel 4. 
Opciones: 


* Un Mago-Sacerdote Slann puede convertirse en Portaestandarte de Batalla por 
+25 puntos. Puede llevar un estandarte mágico sin límite de puntos además 
del resto de objetos mágicos que le están permitidos. El Portaestandarte de 
Batalla también puede ser el General del ejército. 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común, o de la lista específica de los 
Hombres Lagarto, por un valor total máximo de 100 puntos además de cual- 
quier estandarte de batalla mágico. 


Reglas especiales: palanquín, objetivo grande, escudo de los Ancestrales, meditación, 





HÉROES 


HÉROE SAURIO ..ccosronninoio tocador cena EN IN 
M. BA MHP.*“F R H I A E 
Héroe Saurio 10 5 0 5 5 2 3 4 8 
Gélido 18 3 0 4 4 1 2 1 3 


Armas y armadura: arma de mano. 
Opciones: 


* Puede equiparse con un arma a dos manos (+4 puntos), una lanza (+4 puntos) 
o una alabarda (+4 puntos). 


* Puede equiparse con armadura ligera (+2 puntos) y escudo (+2 puntos). 
* Puede montar en un Gélido (+28 puntos). 


* Puede elegir marcas de los dioses y/o objetos mágicos de la lista común, o de la 
lista específica de los Hombres Lagarto, por un valor total máximo de 50 puntos. 


Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (6+). Los Gélidos causan miedo, tie- 
nen piel coriácea y están sujetos a estupidez. 


Nota: los Héroes Saurios son individuos singulares y poderosos, por lo que se consi- 
deran como 2 Héroes de los permitidos según el tamaño del ejército. 


HÉROE ESLIZÓN ..cocooooccccconocccco A 


M HA HB. ¿EE UBA E A E 
1) 4 BEANS AIDA AO 


Armas y armadura: arma de mano. 





Héroe Eslizón 


Opciones: 


* Puede equiparse con una arma de mano adicional (+4 puntos) o una lanza 
(+4 puntos). 


* Puede equiparse con un arco corto (+8 puntos) o jabalinas (+8 puntos). 
* Puede equiparse con armadura ligera (+2 puntos) y escudo (+2 puntos). 


* Puede montar en un Estegadón elegido como una unidad de la sección de 
unidades singulares por el coste en puntos allí indicado. 


* Puede elegir marcas de los dioses y/o objetos mágicos de la lista común, o de 
la lista específica de los Hombres Lagarto, por un valor total máximo de 50 
puntos. 


Reglas especiales: sangre fría, anfibio, explorador. Las flechas y las jabalinas de 
los Eslizones hacen ataques envenenados. 






























CHAMÁN ESLIZÓN .ccccccccncccccccoconornass: ÓS puntos por miniatura 
HA7HP "E Ri, Í A L 


A 


Chamán Eslizón 1 2 3 3 2 2 4 1 5 


.. 


a |S 


Armas y armadura: arma de mano. 
Magia: un Chamán Eslizón es un hechicero de nivel 1. 
Opciones: 
* Uno de los Chamanes Eslizón del ejército puede convertirse en un hechicero 
de nivel 2 por +35 puntos. 


* Puede montar en un Estegadón elegido como una unidad de la sección de uni- 
dades singulares por el coste en puntos allí indicado. 


* Puede elegir marcas de los dioses y/o objetos mágicos de la lista común, o de 
la lista específica de los Hombres Lagarto, por un valor total máximo de 50 










puntos. Ke) | 
: , sl JR AO 
Reglas especiales: sangre fría, anfibio, explorador. SS 291 
AA 
JS de 


) 


A IN A PTAS A AAA AAN 


UNIDADES BÁSICAS 


GUERREROS SAURIO occnoccccccccccoccoooo 11 puntos por miniatura 


IIA A RA E. A. L 


Saurio 10 3 0 4 4 1 1 2 7 
Campeón 10 13 0 4 4 1 1 3 





Tamaño de la unidad: 10+ 
Armas y armadura: arma de mano y escudo. 
Opciones: 
* La unidad puede equiparse con lanzas (+2 puntos por miniatura). 
* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Músico (+6 puntos). 
* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Portaestandarte (+12 puntos). 
* Puedes convertir a un Guerrero Saurio en Campeón (+12 puntos). 


Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (6+). 


HOSTIGADORES ESLIZONES. .............. 8 puntos por miniatura 
M HA HP F R H I A L 


AN AIRE A 0 A A A A 
Eslizón de ES 3 3 2 1 4 1 5 
Campeón > 4 3 2 1 4 1 5 


Tamaño de la unidad: 10-20 

Armas y armadura: arma de mano y arco corto. 

Opciones: 
* La unidad puede cambiar sus arcos cortos por jabalinas y escudos (+2 puntos). 
* Puedes convertir a un Hostigador Eslizón en Campeón (+5 puntos). 


Reglas especiales: sangre fría, anfibios, hostigadores, exploradores. Las flechas y las 
jabalinas de los Eslizones hacen ataques envenenados. 


0-1 ENJAMBRES. .............. cesnnnsncnnnananos 95 puntos por enjambre 
M. HA HP FP R H Í A L 


. Enjambre O as RT A, E 0 O 
; : : 

á Tamaño de la unidad: 1-6 

” . * , . 2 

E Reglas especiales: inmunes a desmoralización, ataques envenenados. 


rn 
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A PP Y a 
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UNIDADES ESPECIALES 


0-1 GUARDIA DEL TEMPLO ................ 15 puntos por miniatura 


NECTIAS EP E: E HT A. L 


Guardián del Templo 10 4 0 4 4 1 2 2 7 
Campeón 10 4 0 4 4 1 2 5 7 


Tamaño de la unidad: 10+ 
















Armas y armadura: arma de mano, alabarda y armadura ligera. 






Opciones: 







* Puedes convertir a un Guardián del Templo en Músico (+7 puntos). 


* Puedes convertir a un Guardián del Templo en Portaestandarte (+14 puntos). 






* El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico de hasta 50 puntos. 






* Puedes convertir a un Guardián del Templo en Campeón (+14 puntos). 






Reglas especiales: sangre fría, piel escamosa (6+), misión sagrada. 






KRÓXIGORS ............ conornoncararconcanoaroa JO PUNTOS por miniatura 













Króxigor 1 
Campeón 1 







Tamaño de la unidad: 3+ 


Armas y armadura: arma a dos manos. 






Opciones: 






* Puedes convertir a un Króxigor en Campeón (+20 puntos). 






Reglas especiales: sangre fría, causa miedo, anfibios, piel escamosa (5+). 






SALAMANDRAS:* ..... AN enssrnarcaraanorosa ra ZO PUntos por unidad 








M HA HP — EF R H I A L e . yal REO 
"5 SINE AREA RP E UREA IRIARTE PRA vir Y Ñ k S SA AA Y 
Salamandra 15 3 3 4 4 3 2 3 5 Da AN». 
$ ml 





Batidor Eslizón E ES UA E O A A 





* Puedes incluir hasta 2 Salamandras como una única opción de unidad espe- 
cial. 






Tamaño de la unidad: 1 Salamandra y 4 Batidores Eslizones 






Armas y armadura: los Batidores Eslizones están equipados con un arma de mano (un 
pincho o pica para ganado). 






Reglas especiales: sangre fría, anfibios y, en el caso de las Salamandras, también piel 
escamosa (tirada de salvación por armadura de 6+) y escupe veneno. 







TERRADONES .cccccccccccccccccccoccoronnananarozo ZO PUNÉOS POr miniatura 
M HA HP — F O | ] A L 
Terradón 5 2 3 3 3 2 4 3 5 
Terradón y Campeón 5 2 4 3 > 2 4 3 5 





Tamaño de la unidad: 3-10. 





Armas y armadura: Los jinetes eslizones están equipados con arma de mano y arco 
corto. Sus ataques están incluidos en el perfil del Terradón. 






Opciones: 






* Puedes convertir a un Eslizón en Campeón (+10 puntos). 






Reglas especiales: volar, sangre fría, montados. Las flechas de los Eslizones hacen 
ataques envenenados. 
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UNIDADES SINGULARES 


0-1 ESLIZONES CAMALEÓN .............»-. 15 puntos por miniatura 
M HA HP — F KA I A L 
Eslizón Camaleón Us dlls 4 3 2 1 4 1 6 
Campeón de 5 3 2 1 4 1 6 


Tamaño de la unidad: 5-10 


Armas y armadura: arma de mano y cerbatana. 


- Opciones: 


* Puedes convertir a un Eslizón Camaleón en Campeón (+6 puntos). 


Reglas especiales: sangre fría, anfibios, hostigadores, piel de camaleón. Los dardos 
de la cerbatana hacen ataques envenenados. 


ESTEGADONES occomcccccnoooo memmnnornascszs 265 puntos por miniatura 


M HA HP RS. Roo HL EA 


Eslizón Es 3 2 2 1 4 1 5 
Estegadón SL A 0 5 6 5 2 4 5 


Tamaño de la unidad: 1 Estegadón con una dotación de 6 Eslizones o 1 personaje 
elegido en la sección de héroes de esta lista. 


Armas y armadura: arma de mano, jabalina y escudo. Si el Estegadón no está mon- 
tado por un personaje, puede montarse un arco gigante en el castillo (su dotación 
son 2 de los 6 Eslizones). 


Reglas especiales: sangre fría, castillo. Las jabalinas de los Eslizones hacen ataques 
envenenados. Los Estegadones causan miedo, tienen piel escamosa (4+) y se consi- 
deran objetivos grandes. 


MERCENARIOS rs (VACIADO) 


Consulta el suplemento Tilea y los Mercenarios publicado en la White Dwarf n? 67. 
Los Incursores de Tichi-Huichi serían un regimiento particularmente adecuado para 
este ejército: 


M HA WP.<iS "Ro A I A L 
Tichi-Huichi 15 4 4 4 3 2 5 3 v/ 
Eslizón de Gran Cresta 15 2 3 3 2 1 4 1 6 
Gélido 18 3 0 4 4 1 2 1 3 


Coste en puntos: Tichi-Huichi y cinco Eslizones de Gran Cresta (incluido el portaes- 
tandarte y el músico) montados en Gélidos tienen un coste de 250 puntos. El regi- 
miento puede incluir más Eslizones de Gran Cresta montados en Gélido, hasta un 
máximo de 20 miniaturas en la unidad, por +22 puntos cada uno. 


Armas y armadura: arma de mano, lanza, escamas (se considera armadura ligera) y 
escudo. 


Reglas especiales: sangre fría y bendecidos por los Ancestrales. Los Gélidos causan 
miedo, tienen piel coriácea y están sujetos a estupidez. 


* Bendecidos por los Ancestrales: Tichi-Huichi y sus Eslizones de Gran Cresta 
disfrutan del favor de los Ancestrales. Todos ellos pertenecen a una eclosión 
excepcional engendrada para llevar a cabo una misión muy especial pensada 
hace milenios y, en consecuencia, todo el regimiento posee un aura especial 
que impide que el enemigo les persiga si son derrotados en combate. Una extra- 
ña y misteriosa fatiga atenaza a los perseguidores, lo que permite a Tichi-Huichi 
y sus eslizones escapar para seguir luchando en una ocasión más propicia. 


Bueno, esto es todo lo que ha dado de sí esta 
edición de los Manuscritos de Altdorf. Próxo- 
| mamente, yo mismo y el escriba Thornton 
echaremos un vistazo a las ancestrales mara- 
villas de la magia interactiva y las peculiares 
ventajas de ciertos terrenos “movedizos”... 


Saludos y hasta la próxima ocasión. 
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SELECCIÓN ANTINATURAL 





Selección de tropas y listas de ejército de Warhammer 





Mike ha jugado 
a Warhammer 
desde el albor 


de los tiempos. 


Este mes, nos 
narra las virtu- 
des de las listas 
de ejército. 





El otro día me topé con una lista de ejér- 
cito escrita a mano. La tinta, aparente- 
mente, había salido por voluntad propia 
de un bolígrafo semidescontrolado para 
formar algunas palabras casi legibles 
que prácticamente conseguían tapar las 
desgastadas líneas azules de dos anti- 
guas páginas de un libro de ejercicios 
del colegio. 


La tercera y última página empezaba con 
una serie de garabatos inconexos llenos 
de tinta que venía justo antes de la última 
anotación; unos caracteres que, pese a 
estar escritos apenas sin tinta, eran lo 
bastante legibles como para ilustrar una 
completa falta de respeto por las leyes de 
la multiplicación. 


Recuerdo una época en que todas las lis- 
tas de ejército se hacían de esa manera. 


En la actualidad, donde las plantillas 
asistidas por microprocesador son la 
norma, las listas de ejército han perdido 
parte de su encanto. Me parece que echo 
de menos aquellos días en los que el 
Viejo Dave dibujaba en los márgenes de 
sus listas de No Muertos' una cenefa de 
hojas retorcidas. 


Puede que el Gran Dave le haya sacado 
punta a su lápiz alguna vez; pero, duran- 
te los seis años en que jugué contra él, 
no puedo recordar que sucediese. Toda- 
vía puedo ver sus garabatos apretujados. 
Sus listas de ejército siempre eran de 
color gris oscuro, profunda e innovado- 
ramente imperfectas. 


Las listas de Darren tenían ilustraciones 
que eran el fruto de una mente obsesio- 
nada con cosas afiladas y puntiagudas y 
con el efecto que estas podrían provocar 
en otras cosas suaves y mamarias. Se 
recomienda a las mentes sensibles que 
no sigan leyendo. 


El Pequeño Dave es nuestro rey de las lis- 
tas de ejército. Creo que hace, como míni- 
mo, una lista cada día antes de desayunar 


y, seguramente, una docena más antes de 
que le venza el sueño. E incluso entonces 
estoy convencido de que sueña con contfi- 
guraciones de ejército. Al Pequeño Dave 
le encanta hacer experimentos y ha pro- 
ducido algunos de los ejércitos más radi- 
cales que he visto jamás. 


La mayoría de sus ejércitos son origina- 
les, sorprendentes y de lo más injugables. 
De todas formas, siguiendo la misma teo- 
ría que esos monos equipados con tecla- 
dos, si uno genera suficientes listas, es 
posible, tal vez, crear alguna brillante de 
vez en cuando. Todos aguardamos expec- 
tantes a que llegue ese momento. 


Debo admitir que yo mismo me decanto 
a veces por la opción más fácil y utilizo 
programas de creación de ejércitos. 
Puedo producir un ejército sin espíritu, 
pero legal, en apenas quince minutos. 


Lo que me recuerda de qué quería hablar. 


Creo firmemente que todo jugador de 
Warhammer debería hacer un esfuerzo 
para producir una lista de ejército total- 
mente legible (y legal) para que su opo- 
nente pueda consultarla en el caso de 
que sea necesario. 


Hace algunos meses, me enfrenté a un 
chaval que tenía un ejército de Elfos 
Oscuros espléndido, de verdad. Pero 
ninguna lista. La lista, aparentemente, 
había encontrado un desafortunado 


final al topar con los dientes de su gran 
conejo de angora gris. Aparentemente, 
esto no iba a ser ningún problema, 
puesto que él había jugado con el 
mismo ejército durante varias semanas y 
podía acordarse de cada detalle, etc. 


Empezamos el juego y mantuvo su pro- 
mesa de memoria infalible por lo menos 
durante ocho minutos. Durante las 
siguientes tres horas, reinó la confusión 
más desquiciada de manos del infalible 
poseedor de la espada Buscacorazones, 
la Armadura Negra y el Corazón del 
Infortunio. Ninguna información precisa 
de qué equipo tenían los Jinetes Oscuros 
o los Caballeros Gélidos. Cuando empe- 
zaron a surgir dudas acerca del nivel que 
tenía su hechicero, sólo el pensar en lo 
bien que me quedaría un nuevo traje de 
angora gris me mantenía de buen humor. 
Dicho así, puede parecer malo, pero 
podría describirlo peor. 


Aquello sucedió hace ya algún tiempo. 
Otra partida, otro rival, esta vez Elfos Sil- 
vanos. En esta ocasión, el tipo tenía una 
lista. Incluso me la ofreció antes de la 
batalla para que la examinase. Qué raro, 
pensé. Normalmente estas cosas sólo se 
enseñan al final de la batalla, así que no 
tenía razón para preocuparme por ella 
por el momento. La lista estaba escrita 
íntegramente con abreviaturas, lo que la 
hacía completamente inútil. El guión de 
un episodio cómico sobre una pareja que 


Stuart y Ron batallan entre los consagrados muros del garaje de Mike. 





l Algunos han hecho comentarios poco amables que sugieren que la razón por la que al Viejo Dave le gustaban los ejércitos de No Muertos era que pronto iba 
a ser uno de ellos. 
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discute las teorías del Caos utilizando 
exclusivamente adverbios cantoneses 
habría sido más fácil de entender. 


Ahora no tengo pruebas de ello, y puede 
que esté siendo del todo injusto, pero 
creo que la falta de claridad era intencio- 
nada. Me parece que, tal vez, me hizo ser- 
vir como campo de pruebas para alguna 
estratagema ligeramente ilegal. Sencilla- 
mente, la presencia y localización de uno 
o dos objetos mágicos decisivos me pare- 
ció demasiado oportuna. Por desconta- 
do, mi oponente no tenía inconveniente 
en “resolver” todas mis dudas metiéndo- 
me el galimatías ese en las narices. Tres 
horas más de algo que podríamos deno- 
minar como la NO máxima diversión. 


Si se me permite volver a pedir algo... 
Haced las listas legibles y hacedlas correc- 
tamente... ¿de acuerdo? 


Existe una cierta excitación en el garaje 
en estos momentos. Estamos a punto de 
empezar nuestra primera liga utilizando 
las reglas de la sexta edición. Aunque ya 
hemos jugado un montón de partidas 
con el nuevo reglamento, ha llegado el 
momento de ponernos serios. 


Ya que se ha discutido tanto sobre la 
selección de ejércitos, he pensado que 
estaría bien echar una ojeada a esta mis- 
teriosa fracción de nuestro hobby. 


Joe es un teórico. Se pasa horas y horas 
revolviendo reglamentos, libros de ejérci- 
to y listas de ejército del resto de la gente. 
Es habitual que haga cambios radicales de 
una semana a otra. De hecho, nunca pue- 
des estar seguro de qué ejército utilizará 
(excepto que será de naturaleza élfica). Le 
importan un pimiento aspectos como el 
trasfondo, la estética o, a veces, la disponi- 
bilidad de miniaturas”: sólo se preocupa 
de la eficacia. Para ser sinceros, sus ejérci- 
tos se han ido volviendo más potentes y, lo 
que es más importante, tenemos discusio- 
nes mucho más cortas acerca de lo justo 
que resulta el ejército que ha escogido 
(i¿cuántos lanzavirotes de repetición?!). 


Alan es mucho más pragmático. Siempre 
tiene sus Hombres Lagarto a mano y se 
dedica a hacer pequeños cambios según 
lo que vaya sucediendo en el campo de 
batalla. Son habituales algunas pequeñas 
sorpresas, incluidos los experimentos 
novedosos, pero el núcleo del ejército 
siempre es el mismo. 


Stuart parece tener algún tipo de empa- 
tía con sus Condes Vampiro y su estilo 
de juego de vaso medio vacío parece 
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encajar bastante bien con el uso de 
hordas recién invocadas de Zombis 
sin esperanza. 


Ron eligió los Bretonianos porque le 
gusta pintar Caballeros; pero, a 
veces, oye la llamada del lado oscuro 
y saca de casa sus Hombres Bestia. 
Con sólo una pequeña selección de 
miniaturas pintadas, los ejércitos de 
Ron tienden a girar en torno a lo que 
haya disponible. Existen rumores de 
que está reclutando un ejército de 
Guerreros del Caos. 


A Scott le gustan los Elfos Silvanos. 
Creo que el primer ejército lo diseñó 
a finales de los ochenta? y no lo ha 
cambiado desde entonces. Los Elfos 
Silvanos encajan muy bien con el esti- 
lo reposado de Scott. Él también pare- 
ce capaz de arrojar un torrente sin fin 
de flechas a los corazones de sus ene- 
migos con una facilidad consumada 
que a pocos de nosotros nos gusta. 


Matthew (me refiero a Matthew Spran- 
ge, otro habitual de esta revista?), 
parece preferir una selección basada 
en la cantidad en lugar de en la cali- 
dad. Simplemente, coge tantos Skavens 
de pelaje marrón como puede y llena su 
lado de la mesa con ellos. Una vez escogi- 
do aquello que más le gusta (es decir, 
montones y montones de miniaturas), 
apabulla a sus contrincantes con un 
torrente sin fin de chanzas y burlas que 
les distraen para que no se den cuenta de 
que van perdiendo. 


A Craig le gusta un ejército que sea, sen- 
cillamente, competitivo. Sus enjambres 
de cola rosa se basan en la eficacia. Esto 
produce un ejército muy diferente al de 
Matthew, pero igualmente interesante y 
casi tan exitoso como el suyo. A Craig no 
le molesta tomar prestados los ejércitos 
de los demás. De hecho, desde que Matt- 
hew llegó con sus Skavens, Craig decidió 
utilizar los Bretonianos de Ron de nuevas 
e interesantes maneras (escogió un ejér- 
cito sólo de Caballeros y se las apañó bas- 
tante bien con él). 


La selección de mi ejército se basa en las 
miniaturas. 


Mi mujer calculó una vez que, si me reti- 
raba ahora y empezaba a invertir cada 
hora del resto de mi vida en pintar minia- 
turas, habría muerto antes de acabar de 
pintar la mitad de las que tengo. Sabien- 
do esto, no puedo dedicarme a pintar 
miniaturas que no me gusten especial- 
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Mike se relaja con la confortable certeza de 


quien sabe que tiene razón 


mente, así que mis ejércitos sólo están 
compuestos por aquellas miniaturas que 
realmente me gustan. 


Me gusta organizar un ejército e irlo 
modificando gradualmente para mejorar- 
lo. Utilizo un método similar al de Alan: 
hacer que mi ejército evolucione lenta- 
mente llevándolo a combates cada vez 
más peligrosos. Es mediante este método 
que mi ejército Imperial ha ido ganando 
en eficacia y ha conseguido mi cariño a 
partes casi iguales. 


Para la próxima campaña, iba a utilizar mi 
ejército del Imperio; pero, ¡ay!, sin mis 
queridos Halflings (que se han retirado a 
La Asamblea, el equivalente a las Cabañas 
de Chelsea), aunque con una nueya 
temática y algunas miniaturas nuevas. 


Mi idea básica para el nuevo ejército es: 
Cazadores de Brujas. 


Como en muchos de mis ejércitos, la ins- 
piración inicial me llegó tras ver algunas 
miniaturas; en este caso, la Caja de Caza- 
dores de Brujas de Mordheim. Contenía 
ocho excelentes miniaturas que realmen- 
te evocaban la sensación de que te halla- 
bas frente a un grupo de hombres duros, 
resueltos, locos por la batalla, descarria- 
dos, desesperados y con un interés mal- 
sano en las propiedades inflamables de 
algunas mujeres. 


ey A 7 , sd FE » ; 
2 Incluir miniaturas de Orcos que llevan un post-it en el que pone “Arpías” como parte de un ejército de Elfos Oscuros demuestra lo bajo que se puede llegar a 


caer con el cuento de las “miniaturas sustituto”. 


S3Sospecho que su ejército actual debe ser más moderno. ¡Parece que sólo hayamos jugado con los mismos ejércitos durante la última década! 


4 Tengo una teoría que explicaría por qué Wiltshire ha engendrado dos escritores para esta querida revista. Wiltshire es húmeda y las inclemencias de su 
clima son perpetuas. En lugar de practicar actividades “saludables”, como pasear (como si tú no bubieras paseado nunca - Tipo Gordo), jugar a críquet o la 


cetrería, nos vemos forzados a sentarnos y a lamentarnos amargamente de la lluvia que golpea las 1 


rentanas del Oeste del país en un mundo del que no 


podemos disfrutar. Obligados a la reclusión por culpa de las insistentes precipitaciones, nos encontramos finalmente delante de un teclado picando con 


nuestros dedos algunas palabras para evitar que nuestros cere 


bros se replieguen sobre sí mismos debido al inconcebible aburrimiento que nos abruma a las 


dos de la búmeda tarde de Wiltshire. Revisión tras revisión, vamos puliendo el insulso texto basta que, gradualmente y con dolor, las frases cobran algún sen- 
tido. Nuestros pensamientos se ven forzados a existir en blanco y negro. Un nuevo artículo nos salva, renueva nuestro intelecto y nos deja el ánimo exultante 
y el cuerpo exbausto. Felices y agotados, descansamos al fin echando de menos los rayos de Sol que rompan las opresivas nubes de lluvia... Al menos, eso es 


lo que yo creo. 
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La fatiga de mover tantas miniaturas podría 


explicar la “fornida” constitución de Mike. 





Ya tenía una unidad de Herreruelos con- 
vertidos para que parecieran más vetera- 
nos y ligeramente idos que hice utilizan- 
do la mitad superior del Aventurero 
Mercenario de Mordheim combinada 
con las piernas de los Herreruelos. Sólo 
se requiere una pequeña dosis de habili- 
dad con el modelismo (lo que es una 
suerte para mí, pues sólo soy cinturón 
blanco en conversiones de lo que sea) 
para combinar la parte superior de plás- 
tico con las piernas metálicas. Estoy 
realmente contento de estas miniaturas 
y de mis arqueros de Mordheim. A todo 
esto le añadí un par de Morteros, unos 
Ballesteros Mercenarios y un montón de 
esos inamovibles Flagelantes y ya tuve la 
base para mi nuevo ejército. Y entonces 
el mundo dio un giro de 180%. 


Stuart, desde que lo conozco, siempre ha 
jugado con No Muertos. Seguro, porque 
siempre da la vara con su ejército. Siem- 
pre habíamos asumido que tenías que 
aguantar sus gemidos cuando te encon- 
trabas con cientos de Zombis, Espectros y 
otras espeluznantes apariciones. 


Nunca, jamás, jugaría con otro ejército. 
Nuestros jugadores habrían apostado 
más dinero que el que Gran Dave se gasta 
en patatas fritas en un año a que Stuart 
siempre jugaría con No Muertos. 


Hasta el martes pasado. Si habéis nota- 
do algún terremoto últimamente, era- 
mos nosotros cuando Stuart nos dio 
la noticia. 
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Stuart quería jugar con un ejército dife- 
rente. Quería un ejército con armas de 
fuego y cañones. Con cañones realmente 
grandes. Quería mi ejército Imperial. 


Mientras contemplaba las sombras vola- 
doras de aspecto porcino cruzando por 
delante del resplandor sangriento de la 
luna y oía el lamento agudo de multitud 
de diablillas ateridas por el frío, no fui 
capaz de articular otra palabra que 
“Claro” cuando me preguntó si se lo 
dejaba prestado. Es por ello que, una 
semana después, me encontré organi- 
zando un ejército de Orcos y Goblins. 


Supongo que, en alguna parte de este 
artículo, encontraréis una copia de la 
lista de ejército que preparé: el Kaudillo 
Grok Púztulasverdez y sus Orcos Zalvajes. 


Siempre he tenido un ejército Orco. 
Creo que empecé a coleccionarlo justo 
después de los Enanos. Pero, en aque- 
llos tiempos (cuando Warhammer venía 
en una caja blanca y nadie había inventa- 
do siquiera la palabra Teletubbie), a los 
Orcos les daban palizas. 


Aquello era una lástima, porque los 
Orcos realmente son el paradigma de 
Warhammer. Son brutales, duros, rudos, 
implacables e incontrolables: todo lo que 
querrías encontrar en un ejército de War- 
hammer, El problema era que se trataba 
de luchadores sin esperanza con un mal 
Liderazgo, que sufrían de animosidad y 
que venían en peanas más grandes que 
las de cualquier otra miniatura. Para ser 
francos, nada de eso cambió demasiado 
durante los siguientes diez años o así. 
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Yo los seguí coleccionando porque me 
encantaban las miniaturas (incluso aque- 
llas antiguas miniaturas con apenas deta- 
lles y las fauces sonrientes de mediados 
de los ochenta), pero me frustraba ser 
apalizado cada vez que jugaba con ellos. 


La masacre de pielesverdes continuó 
hasta que me dí cuenta de lo mismo que 
tantos Otros Kaudillos Orcos: los Orcos 
Zalvajes eran magníficos con todas esas 
reglas de furia asesina, pintura de guerra 
mágica, Chamanes místicos y un maravi- 
lloso esquema de colores verde y azul. 
Eran la respuesta más evidente a mis pro- 
blemas. Por fin tenía un ejército de Orcos 
(y Goblins) que podía conseguir algo 
sobre el campo de batalla. 


Así que ya va siendo hora de que desem- 
polve las cajas donde reposan mis chicoz 
entre trifulca y trifulca. 


La selección del ejército es un proceso 
misterioso y muy personal. Personal- 
mente, organizo los ejércitos con mis 
miniaturas favoritas; pero, además, debe 
ser competitivo y, a menudo, me gusta 
basarlo en una idea central (poderoso 
en magia, artillería o Garrapatos Saltari- 
nes). Una condición innegociable es que 
me permita bastante maniobrabilidad 
(quedarte sentado mientras miras como 
tu ejército va disparando al enemigo no 
tiene interés) y, ante todo, debe ser un 
pelín diferente a los ejércitos que utili- 
zan mis contrincantes. 


¿Así que, qué pinta tendrían el Kaudillo 
Grok Púztulasverdez y sus Orcos Zalva- 
jes? La mayoría eran miniaturas que ya 


Alan prepara minuciosamente su asalto a las fuerzas de Monte Walker. 





S Mi Jefe siempre está contento cuando “mato dos pájaros de un tiro”, “aprovecho los problemas como oportunidades” y “le doy soluciones en lugar de proble- 


mas”. No suele estar contento muy a menudo. 
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había montado y pintado y estaban listas 
para jugar. La idea de utilizar a los Orcos 
Grandotez me vino después de leer su 
descripción en el reglamento y de cono- 
cer su pequeño problema de inflado. 


No sé si seré yo o qué, pero me parece 
que los Orcos Zalvajes sufren un grave 
problema de inflación: se están haciendo 
más grandes. Por mí, perfecto. Los Orcos 
enormes están muy bien. 


Excepto para aquellos que tenemos gran- 
des hordas de los más pequeñitos. Mis 
chicoz de mediados de los noventa son 
más pequeños, pero siguen siendo 
miniaturas brillantes. 


Incluso esto podría ser más una oportu- 
nidad que un problema”, ya que reconoz- 
co que utilizar las muevas miniaturas de 
Grandotez me permitiría aprovechar los 
antiguos y desplegar ambos pelotones en 
el mismo ejército. 


Bueno, todavía me queda tiempo para 
escribir algunas notas antes de acabar. 


Puede que todavía haga alguna variación 
antes de que empiece la campaña. Que- 
dan algunas semanas y podremos probar 
los ejércitos durante este periodo. Creo 
que tal vez hay demasiadas unidades que 
sufren animosidad, así que tendré pro- 
blemas para avanzar. 


Me gustaría de verdad incluir un Gigante 
(el ataque de “meter en el saco” es subli- 
me). Siempre me siento culpable cuando 
pienso en incluir uno, puesto que no 
creo que encaje realmente en una fuerza 
pielverde. Esta es una de esas ocasiones 
en las que tienes que elegir entre escoger 
algo que te viene bien para jugar o que- 
dar tranquilo con tu conciencia. Por 
ahora, no habrá Gigante. 


No estoy seguro de cuántos Chamanes 
utilizar. La experiencia me ha enseñado 
que, si quieres lanzar algunos hechizos, 
necesitas un par de tipejos de nivel dos. 
Además, veremos lo poderosos que pue- 
den ser los hechizos del Pequeño ¡Waa- 
agb! En cuanto a magia, el Bákulo Chori- 
zador y el Kabezadura son tan 
- genuinamente Orcos que tenía que 
incluirlos en el ejército. 


Perfecto, me voy a comprar pintura azul y 
verde para mis Grandotez. 


Permaneced en sintonía para saber qué 
ejércitos ha montado todo el 

mundo, si Grok Púztulasver- 

dez y sus chicoz van a 

ganar sus batallas inau- 

gurales y si, de una 

puñetera vez, liiha 

parado de LLOVER!!! 


























Fotografía de Craig Wood 
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Normativa 


Se puede participar en un número máximo de tres categorías. 


No hay gastos de inscripción y el plazo de entrega de las obras es hasta el 
30 de mayo del 2001. 


La Organización no se hace responsable de los posibles daños que puedan 
sufrir 'AS obras, aunque todas ellas serán tratadas con sumo cuidado, 


La Organización se reserva el derecho de fotografiar las obras y publicarlas 
en cualquier medio. 


Las obras ganadoras permanecerán en los locales de Generación X, situa- 
dos en la calle Puebla 15 de Madrid, hasta el 15 de junio. El fallo se hará 
publico el sábado 16 de junio. Las Obras podrán ser entregadas en los loca- 
les de Otium Center en la plaza de la Albufera n*%5 de Fuenlabrada y en el 
local de Generación X situado en la calle Puebla 15 de Madrid. 


Se establecen dos premios por categoría, pudiendo quedar alguno desierto o 


- incluso toda la categoría. 


Los premios donados por Offum Center serán los siguientes: 
Para todas las categorías: 


Primer Premio: 5. 000 Pta en un vale para canjear por productos 
Games Workshop. 


Segundo Premio: 2.500 Pta en un vale para canjear por productos 
Games Workshop. 


€ Un PRIMER PREMIO ABSOLUTO que será la “ESPADA GLADIUS 
2001" y un vale por valor de 10.000 Pta para canjear por productos 
Games Workshop. 


Un SEGUNDO PREMIO ABSOLUTO que será un "Rogue Demon 
de Oro” y un vale por valor de 5.000 Pta para canjear por productos 
Games Workshop. 


Un TERGER PREMIO ABSOLUTO que será un “Rogue Demon de 
Plata" y ¿In vale por valor de 3.000 Pta para canjear por productos 
/ Games Workshop. 









Los danadores de los premios absolutos no podrán obtener el premio en la 
ca Ñ Mía en la cual hayan presentado las obras. 






Categorias 


Las categorías serán las siguientes; 


1. Miniatura Individual 


Miniatura individual significa justamente eso, una única miniatura en una 
base de como mínimo 20 mm por 20 mm y que no exceda de 50 mm por 50 
mm. Ninguna miniatura extra deberá aparecer con ella, aunque sí que está 
permitido algún tipo de accesorio para la decoración. 


2. Miniatura Montada 


Con un límite de 50 mm de lado y 125 mm de alto. La única restricción con la 
que se cuenta es que sólo puede haber una montura y un jinete. 


3. Monstruos » 


La base máxima que se puede utilizar es de 100 mm por 70 mm y la altura DE 
máxima, de 150 mm. Tan sólo puede haber una miniatura por base. 


4. Grupo de Mando de Warhammer y Grupo de mando de 
Warhammer 40,000. 


El grupo de mando está formado por cuatro miniaturas. Cada una debe estar 
en su base “oficial” para el juego y pueden ser a pie o montadas, teniendo 

que contener cada grupo las siguientes miniaturas: un jefe, un portaestandar- 
te, un músico y una figura de tropa. La máxima altura permitida es de 80 mm. 


5, Vehículo. 

El tamaño máximo de la base será de 200 mm por 150 mm con una altura 
máxima de 150 mm. En vehículos incluimos tanto los vehículos de 
Warhammer como los de Warhammer 40,000. 


6. Diorama 
Al menos dos miniaturas deben componer el diorama, sin límite de las mis- 
mas. La restricción de la base es de 300 mm por 250 mm con una altura n 
superior a 200 mm. Y todo lo demás lo dejamos a tu imaginación. 






Organiza: 
OTIUM CENTER 
Plaza de la Albufera n? 5 
28943 Fuenlabrada. Tel 916 900 136,/ 
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Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 







Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 














HE g puede 
universo de miniaturas Canos Workshop (Incluyendo material de importación o UaNaiabORoe). a ase- 
sorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de miniaturas,esceno- 

grafía y tu campo de batalla. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 
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Con sus lanzatorpedos de proa, los Incursores clase Infiel fueron 
una valiosa adición para cualquier flota renegada. En escuadrillas 
numerosas suponían una amenaza muy significativa para las 
naves imperiales que intentaban acortar distancias con su rival 
para dispararle. En 
estas luchas de dis- 
tancias cortas, las 





El Iconoclasta es una nave habitual en la mayoría de flotas de pira- 
tas e incursores del Sector Gótico. Es una nave muy rápida, posee 
una considerable potencia de fuego para su tamaño y su diseño es 
tan sencillo que resulta muy fácil de construir. Utilizalos en escua- 
drones de cuatro o cinco y asígnales la misión de escoltar Cruceros 


Armamento 


a De Aynes | 
Jucharon “en el Sector Gótico 


que tomaron parte en el conflicto, por Gav Thorpe 


Alcance/Velocidad 





Alcance/Velocidad 





múltiples andanadas de torpedos de los escuadrones de Infieles 
provocaban terribles daños en las naves imperiales. El Infiel es, 
además, remarcable como nave de ataque a convoyes, pues es 
capaz de efectuar ataques de torpedos a gran distancia para 
obligar a las naves de escolta a alejarse. Esto permite, después, 
a los ágiles incursores romper el cerco de los navíos del Imperio 
para atacar los transportes más vulnerables. 


Velocidad: 30 cm 


Giros: 90? 
Blindaje: 5+ 


Potencia de Fuego/Fuerza Ángulo 


de la clase Muerte o Asesinato. Cuando estos cruceros del Caos 
ataquen las naves de línea enemigas, los Iconoclasta pueden rode- 
ar al enemigo para disparar con una potencia combinada de 12 o 
15 contra objetivos acercándose o alejándose. 


Velocidad: 30 cm 
Giros: 90? 


Potencia de Fuego/Fuerza Ángulo 








Las misteriosas Fortalezas Negras fueron un elemento clave en la 
guerra; pues la Flota Imperial confió en su inexpugnabilidad hasta 
que se comprobó que Abbadon podía controlarlas desde lejos y 
dejarlas indefensas para posteriormente capturarlas y utilizarlas 
con un poder que nadie sabía que poseyeran. 


Una Fortaleza Negra activada es terriblemente poderosa, capaz de 
inutilizar o destruir las naves de línea más pesadas; pero tiene un 
importante punto débil: no dispone de torretas, por lo que está inde- 
fensa ante las oleadas de bombarderos o las andanadas de torpe- 
dos. Sin embargo, esto puedes compensarlo asignando a su defen- 
sa una nave que transporte naves de ataque, como un Crucero 
Pesado clase Estigia o un Acorazado clase Asolador, que puede 
crear una pantalla de cazas para interceptar los ataques enemigos 
antes de que alcancen la Fortaleza Negra. 








Fragatas Imperiales clase Cobra: 24? Escuadrón de Destructores (Viudas 
MITE ER EE UA TETU SS) 


La batalla más famosa en la que participaron los Cobras fue la Defen- 
sa de Orar, donde la rápida respuesta de la Patrulla Yunque 206 ante 
los ataques de torpedos enemigos dispersó la flota enemiga antes de 
que su ataque hubiese empezado realmente. Un escuadrón de Des- 
tructores Cobra completo puede lanzar una andanada de torpedos lo 
bastante grande como para inutilizar incluso un acorazado. Además, 
su velocidad y maniobrabilidad le permiten llevar a cabo este devasta- 
dor ataque en una amplia área. No obstante, los Cobras deben utilizar 


Notas: El 24? Escuadrón de Destructores (Viudas Negras) llevaba un 
prototipo experimental de detector de largo alcance. Este consistía 
principalmente en bancos detectores de UHF IF, acoplados a un 
Augur Táctico, que descodificaban los impulsos del motor del objeti- 
vo y las señales de sus sistemas de navegación; lo que permitía al 
Comandante Imperial adivinar dónde estaba su rival con un alto 
grado de fiabilidad. Este equipo ocupaba toda la cubierta de arma- 
mento, por lo que era necesario retirar todas las baterías. 


su velocidad en lugar de mantener una táctica de fuego sostenido pro- 
longado, ya que carecen del blindaje necesario para ello. 


TIPO: Fragata Imperial clase Cobra 
CLASE/IMPACTOS: Escolta/1 


Velocidad: 30 cm 


| CL sois Giros: 90 
Potencia de Fuego/Fuerza Angulo Blindaje: 4 
izq./frontal/der. 


Armamento Alcance/Velocidad 


Frontal 


Crucero Ligero Imperial clase Intrépido: ' 
Abdiel, Uziel, Devastador, Barón Surtur, Vigilante, Guardián 
El Intrépido siempre ha estado presente en todas las flotas del Imperio. 
Es una clase muy popular por su velocidad y maniobrabilidad, equipa- 


rables a las de una fragata, pero con la potencia de combate que le 
confieren sus lanzas frontales. 


Recuerda que el Intrépido es un crucero ligero, por lo que no es capaz 
de resistir una gran cantidad de fuego enemigo. Aprovecha su veloci- 
dad (mueve 1D6 cm adicionales si utiliza la orden A toda máquina) 
para perseguir al enemigo o rodear por detrás los cruceros enemigos. 
Su armamento de lanzas es devastador. 


TIPO: Crucero Ligero Imperial clase Intrépido 
CLASE/IMPACTOS: Cucero/6 
PUNTOS: 110 
Armamento 
Batería de babor 
Batería de estribor 
Lanzas de proa 


Angulo 
Izquierda 


Derecha 
Frontal 


Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/Fuerza 


Fragatas Imperiales clase Tormenta: 
Escuadrón Lexus, Grupo de Patrulla Las Erinias, Patrulla de Costa Barbarus 





Las Fragatas clase Tormenta están construidas utilizando como base 
el buque de la clase Sable, pero sus generadores centrales dirigen la 
mayor parte de la potencia hacia las lanzas montadas en la proa. 
Estas fragatas fueron creadas para intentar combinar la velocidad de 


La principal ventaja de la Tormenta es su armamento frontal de lan- 
zas. Forma escuadrones grandes, de tres o cuatro fragatas, y con- 
seguirás una unidad tan peligrosa como una nave de línea. Utiliza 
su velocidad y maniobrabilidad para rodear al enemigo y dispararle 


una nave de escolta con el poder destructivo de las lanzas. 


por su popa. 


TIPO: Fragata Imperial clase Tormenta 
CLASE/IMPACTOS: Escolta/1 
PUNTOS: 40 
Armamento 
Batería 


Batería de lanzas 


elocidad: 25 cm 
A ndaje:s 
izq./frontal/der. 


Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/Fuerza 
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REGLAS AVANZADAS 


Nuevas reglas para “munición autopropulsada”, por Andy Chambers 





Durante la Guerra Gótica, ambos bandos a menudo utilizaron munición autopropulsada a gran escala. Las oleadas 
compuestas de cientos de naves de ataque fueron utilizadas por primera vez en el sector durante el Reinado de la San- 
gre de Vandire, cuatro milenios antes. En Skargul y Electris, la densidad de los anillos de las gigantes gaseosas aumen- 
tó con los restos de las grandiosas batallas basadas en la “munición autopropulsada”. El Pasillo de Orar fue declarado 
no apto para la navegación en algunos puntos debido al increíble número de minas orbitales a la deriva y de torpedos 
sin explotar que flotaban a lo largo de esta ruta. En las postrimerías de la guerra, se desempolvaron viejos pergaminos 
de historia y se recuperaron una serie de tácticas ancestrales con tal de tener ventaja en la batalla. 


TORPEDEROS 


Los torpederos son bombarderos 
modificados para llevar un cargamento 
de torpedos antinave (relativamente) 
pequeños. Esto les permite atacar el 
objetivo a mayor distancia. 


Adquisición 

Cualquier nave con plataformas de lanza- 
miento puede ser especialmente modifica- 
da para transportar torpederos por un 
coste adicional de +10 puntos por cada 
escuadrón que pueda lanzar. Así, por 
ejemplo, un Crucero Pesado del Caos 
clase Estigia tendrá que invertir 60 puntos 
en remodelar sus rampas de lanzamiento 
para poder llevar torpederos, mientras que 
un Crucero Imperial clase Dictador sólo 
necesitará 40 puntos adicionales. 


Lanzamiento 

Los escuadrones de torpederos se lanzan 
igual que cualquier otro escuadrón de 
naves de ataque, simplemente llevan otro 
armamento. Los torpederos tienen una 
velocidad de 20 cm y se consideran bom- 
barderos si son interceptados por otro 
marcador de “munición autopropulsada”. 


Ataques 

Un escuadrón de torpederos puede susti- 
tuirse por una andanada de torpedos de 
Fuerza 2 al principio de cualquier fase de 
autopropulsión. Los torpedos actúan según 
las reglas normales para torpedos una vez 
lanzados; pero su depósito de combustible 
es menor, así que se retiran en la misma 
fase de autopropulsión en que han sido lan- 
zados. Una oleada de torpederos puede 
combinar sus andanadas de torpedos 
como si se tratara de un ataque combinado 
de un escuadrón de naves de ataque. 


MINAS ORBITALES 


Durante el bloqueo a Puerto Maw, los 
Incursores del Caos utilizaron naves 
clase Estigia y Devastador para llevar a 
cabo ataques relámpago y sembrar la 
biosfera primaria de minas orbitales 
lanzadas desde plataformas de lanza- 
miento especialmente modificadas con 
ese propósito. El transporte de minas 
era una actividad excepcionalmente 
peligrosa: el Imperdonable, por ejem- 
plo, fue inutilizado por los escuadrones 
Sable de la patrulla de Puerto Maw 
debido a una explosión de las minas 
orbitales que todavía estaban en el 
interior de sus plataformas de lanza- 
miento. Esto permitió al Capitán Gren- 
feld, del Martillo de Justicia, completar 
su destrucción desde una distancia 
segura con su cañón nova. 


Adquisición 

Cualquier nave con plataformas de lanza- 
miento puede modificarlas para el trans- 
porte de minas orbitales en lugar de naves 
de ataque por un coste de +5 puntos adi- 
cionales por plataforma. Sólo se pueden 
modificar de esta manera los cruceros: los 
acorazados se consideran naves dema- 
siado valiosas como para utilizarlas de 
esta manera tan arriesgada. 


Lanzamiento 

Se puede lanzar una mina orbital por pla- 
taforma como si se tratase de un escua- 
drón de naves de ataque. Recuerda que 
las minas orbitales no pueden formar ole- 
adas de ataque. 


Ataques 

Las reglas para minas orbitales las encon- 
trarás en la página 129 del reglamento de 
Battlefleet Gothic. Recuerda que las torre- 
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tas pueden disparar contra naves de ata- 
que o contra torpedos y minas en la fase 
de autopropulsión, pero no contra ambas. 


Si una nave que transporta minas orbita- 
les sufre un impacto crítico que afecte a 
sus plataformas de lanzamiento, sufrirá 
1D3 puntos de daño adicionales como 
resultado de la explosión de algunas 
minas. Una nave a la que se le haya ago- 
tado la “munición autopropulsada” no 
sufrirá este daño adicional. 


Nota de los diseñadores: esta pretende 
ser una táctica sorpresa, no la táctica 
básica de tu flota. Por lo tanto, los juga- 
dores deberían autolimitar el uso de este 
tipo de naves de transporte de minas a, 
como máximo, una o dos cuando jueguen 
una batalla. 


ACLARACIÓN: CAZAS QUE 
APOYAN A OTRAS NAVES 


Si una ficha de cazas se encuentra sobre 
la peana de una nave, se considera que 
está apoyando a esa nave en los ataques 
a corta distancia. La ficha de cazas inter- 
ceptará una ficha de “munición autopro- 
pulsada” en cuanto haga contacto con la 
peana de la nave y justo antes de que se 
resuelva el ataque. En este caso, deben 
aplicarse las reglas habituales de inter- 


“Rojo líder a Letanía de Dolor, 
hemos tomado posiciones en 


cinco cero cero, fuera del alcance 
de sus torretas. Si quieren atacar- 


les, primero tendrán que vérselas 
con nosotros”. Comunicación 
rebelde interceptada en Blight 
Shoal 144.M41 
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Puedes fotocopiar esta página para tu uso personal 
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cepción” ZAS, asi adé se retirarán 
imedinamento tanto a ficha de cazas 
como la de “Munición autopropulsada”. 
Recuerda que la intercepción se produce 


antes de que se resuelva el fuego defensi- 
vo de las torretas. 


La parte negativa 

Los cazas que están tan cerca de una 
nave corren el peligro de ser impactados 
por las explosiones, la radiación y los 
restos de la nave que salen despedidos 
hacia el espacio cuando recibe un 
impacto. Tira 1D6 por cada marcador de 
explosión que se coloque en contacto 
con la peana de la nave. Con un resulta- 
do de 6, retira todas las fichas de cazas 
que estén en contacto con ella. 


Nota del diseñador: he probado diver- 
sas reglas especiales para proteger las 
naves de los ataques de “munición auto- 
propulsada” lanzados desde distancias 
que, normalmente, no ofrecen a la nave 
ninguna oportunidad de interceptarlos. Al 
final, me decidí por la solución más sen- 
cilla: aclarar que un caza que esté en 
contacto con la peana de una nave está 
preparado para interceptar cualquier ata- 
que con “munición autopropulsada” que 
pudiera afectar a la nave. 


CAZAS APOYANDO A 
OLEADAS DE BOMBARDEROS 


Cuando las naves aprendieron nuevos 
trucos para contrarrestar la eficacia de 
la “munición autopropulsada”, los es- 
cuadrones de naves de ataque desarro- 
llaron nuevas tácticas para tener más 
éxito en sus ataques. En los primeros 
compases de la Guerra Gótica, la prác- 
tica de acompañar las oleadas de bom- 
barderos con escuadrones de cazas de 
apoyo cayó en desuso, ya que la mayo- 
ría de Comandantes consideró que era 
más eficaz reservar los cazas para des- 
truir la “munición autopropulsada” del 
enemigo y para intercepciones de largo 
alcance. No obstante, a base de años 
de experiencia, los escuadrones de 
cazas perfeccionaron la técnica de utili- 
zar sus armas ligeras para neutralizar 
las torretas de la nave objetivo de 
forma que los bombarderos pudiesen 
lanzar su cargamento explosivo sin 
tener que correr ningún riesgo ni tener 
que efectuar maniobras para esquivar 
el fuego defensivo. 


Reglas para el apoyo con cazas 

Las fichas de cazas se pueden lanzar 
como parte de una oleada de bombarde- 
ros siguiendo las reglas normales. Cuan- 
do la oleada mixta ataque una nave, 
cualquier baja producida por las torretas 
impactará primero contra los cazas y no 
impactará en un bombardero mientras 
siga quedando algún escuadrón de 
cazas en la oleada de ataque. Además, 
el número de ataques que pueden efec- 
tuar los bombarderos supervivientes se 
incrementa en +1 por cada escuadrón de 
cazas que hubiera originalmente en la 
oleada, haya sido o no destruido por el 
fuego de las torretas. 


No obstante, el número máximo de ata- 
ques adicionales que pueden efectuar 
los bombarderos es igual al número de 
torretas que tenga la nave objetivo (por 
ejemplo, +2 contra un Crucero clase 
Muerte o +3 contra un Estigia); ya que lo 
que sucede, sencillamente, es que los 
cazas atraen parte del fuego defensivo. 
Ten en cuenta que esto se trata de una 
bonificación; así que, si ningún bombar- 
dero ataca la nave, no habrá ningún 
daño adicional independientemente de 
cuántos escuadrones de cazas atacaran 
la nave. El armamento de un caza es 
demasiado débil como para provocar 
daños de consideración en una nave. 


Por ejemplo, una oleada formada por dos 
escuadrones de cazas y dos de bombar- 
deros ataca un Crucero clase Muerte. El 
jugador del Caos tira dos dados por sus 
torretas y derriba los dos escuadrones de 
cazas. A continuación, los bombarderos 
tiran 1D6 cada uno para calcular su núme- 
ro de ataques y obtienen un 5 y un 6. 
Estos valores se reducen a 3 y 4 respecti- 
vamente porque la clase Muerte tiene dos 
torretas. De todas maneras, el jugador 
Imperial suma +1 al total por cada escua- 
drón de cazas de apoyo (recuerda: este 
+1 se aplica aunque los escuadrones 
hayan sido destruidos), con lo que el total 
de ataques es 9 (3+4+1+1). 


FUEGO COMBINADO DE 
TORRETAS ¡ 


A medida que la “munición autopro- 
pulsada” se volvía más predominante 
en la Guerra Gótica, las naves empeza- 
ron a adaptarse a ese nuevo entorno 
en el que las naves de ataque y los tor- 
pedos representaban una amenaza tan 
real como el armamento convencional 
de las naves de línea o más. Algunas 
naves, como el Crucero de Batalla 
Cypra Probati, se equiparon con siste- 
mas de torretas adicionales, pero la 
falta de tiempo y de astilleros espacia- 
les suficientes para adaptar en serie 
todas las naves hacía que este método 
fuese poco práctico. En lugar de ello, 
los capitanes, bajo aquella presión, 
supieron desarrollar una táctica con- 
sistente en maniobrar junto a una 
nave amiga y combinar el fuego de 
sus torretas para formar un muro de 
fuego que detuviera toda la “munición 
autopropulsada” lanzada contra ellas. 
Esta táctica era eficaz para detener la 
“munición autopropulsada”, pero las 
naves que la utilizaban formaban un 
suculento y compacto objetivo para 
los artilleros enemigos. Es por ello 
que esta táctica se utilizó, práctica- 
mente, sólo en aquellos casos en que 
la “munición autopropulsada” repre- 
sentaba un peligro mayor que el fuego 
directo de las naves. 


Reglas para combinar 

el fuego de las torretas 

Una nave que esté en contacto peana con 
peana con una nave amiga puede combi- 
nar el fuego de sus torretas con las de 
esta si alguna de las dos es atacada con 
“munición autopropulsada”. Suma un +1 al 


total de torretas de la nave que se encuen- 
tra bajo ataque por cada nave amiga que 
la apoye y: 


no esté bajo órdenes especiales 
(excepto recargar y objetivo adquirido) 


ni esté Inoperativa 


Por ejemplo, en el diagrama inferior, dos Escol- 
tas clase Sable se han situado cada una a un 
lado de un Crucero clase Lunar para combinar 
su fuego de torretas. Las tres naves están ope- 
rativas y ninguna está bajo órdenes especiales. 
El Crucero clase Lunar tendría un total de 4 
torretas (sus 2 torretas más una torreta adicio- 
nal por cada Sable). Cada Sable tendría un total 
de 3 torretas (su valor propio de 2 más una adi- 
cional por el Crucero clase Lunar). Si, por ejem- 
plo, el Crucero clase Lunar quedase inoperativo, 
no podría combinar su fuego con las Sable para 
ayudarlas, pero estas sí podrían combinar su 
fuego para ayudar al Lunar y sumar +2 a su 
valor de torretas. 


Ten en cuenta que este modificador al fuego de 
las torretas se aplica en el momento en que las 


naves hacen frente a un ataque con “munición 
autopropulsada”; así que, si una Sable ha sido 
destruida en un ataque previo, ya no puede 
sumarse ese +1 a las torretas del Crucero 
clase Lunar. 





La parte negativa 

El inconveniente de esta táctica es que las 
naves que la utilizan quedan terriblemente 
próximas entre sí y se ven afectadas por 
las explosiones residuales en los escudos 
de otras naves. Si una de las naves 
(recuerda que las naves que combinan sus 
torretas están en contacto peana con 
peana) tiene que colocar un marcador de 
explosión en contacto con su peana (debi- 
do a un disparo, a una colisión con un 
cuerpo celeste, a “munición autopropulsa- 
da”, etc.), su contrincante puede colocarlo 
de manera que toque no sólo la peana de 
la nave que recibe directamente el impac- 
to, sino también la peana (o peanas) de la 


Por ejemplo, el Crucero clase Lunar está en 
contacto peana con peana con dos Sable. Reci- 
be cuatro impactos y el enemigo consigue 
sobrecargar sus escudos y causar dos puntos 
de daño, por lo que coloca dos marcadores de 
explosión. Ahora, tanto el Crucero clase Lunar 
como las Sable tienen los escudos sobrecarga- 
dos por los marcadores de explosión. Si el Lunar 
o las Sable recibieran algún impacto, el daño se 
aplicaría directamente a las naves. 








nave (o naves) que combina sus torretas 
con la nave impactada, con lo que se verán 
afectados también sus escudos. 


Nota del diseñador: he añadido esta 
regla por varios motivos. En primer lugar, 
para que las naves de escolta puedan 
apoyar de forma directa a las naves a las 
que se supone que protegen. En segundo 
lugar, para equilibrar la eficacia de la 
escolta ante las nuevas posibilidades que 
ofrecen estas reglas opcionales para 
minas, torpederos y apoyo de cazas. Y, 
finalmente, para que las naves de escolta 
puedan darse apoyo mutuo cuando estén 
en peligro de ser destruidas por naves de 
asalto. Aunque dos de estas razones 
implican la utilización de escoltas, esta 
regla no es exclusiva para escoltas: cual- 
quier nave puede combinar el fuego de 
sus torretas, sólo que es mucho más fácil 
conseguir esto con naves de escolta que 
con naves de línea. 


TORPEDOS ESPECIALES 


Hay varios tipos de torpedos disponibles 
para las naves de línea, tal y como se indi- 
ca más abajo. Ya que estos son bastante 
caros (¡y no digamos potentes!) y, por lo 
tanto, son bastante difíciles de ver en una 
batalla, las naves no pueden disponer de 
ellos a voluntad, así sin más. En lugar de 
eso, tienes que adquirirlos mediante una 
petición a la flota y cruzar los dedos para 
que esta te suministre el tipo de torpedos 
que querías. Esto se representa tirando un 
dado en la Tabla de Torpedos Especiales. 
Si estás jugando una campaña y, después 
de una partida, obtienes una modificación 
en el armamento, puedes elegir tirar en la 
Tabla de Torpedos Especiales (T.T.E.) en 
lugar de en la Tabla de Modificaciones de 
Armamento e incrementar el valor en pun- 
tos de la nave en el 10% habitual. Si estás 
librando una batalla única, puedes adqui- 
rirlos invirtiendo el coste en puntos indica- 
do en la tabla inferior. 
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E TORPEDOS ESPECIALES 


1D6 Torpedos conseguidos 
| Torpedos de gran velocidad* 


Torpedos telemétricos* | 


y 


YD 


Torpedos inteligentes 








4 Bombas planetarias* 
5 Torpedos de fusión | 


6 Torpedos de vórtice 


———— o a O | 


Nota: ninguna nave puede equiparse con 
más de un tipo de torpedos especiales. 
Los escuadrones de escolta y las defen- 
sas planetarias no pueden equiparse con 
ningún tipo de torpedos especiales. 


Los torpedos marcados con un asterisco 
(*) se suministran en cantidades suficien- 
tes como para que duren toda la batalla. El 
resto de torpedos son tan raros que sólo 
se suministrarán los necesarios para dis- 
parar una única andanada por batalla. En 
una campaña, las naves que reciban estos 
torpedos “de un solo uso” recibirán un 
nuevo suministro después de cada batalla. 


Torpedos Agotados 

Si a una nave se le agotan los torpedos 
antes de que haya podido disparar sus tor- 
pedos especiales, ¡mala suerte!: un acci- 
dente en la sala de torpedos o algún 
imprevisto ha hecho que no se puedan 
disparar, como ocurre con los torpedos 
normales. 


1. TORPEDOS DE GRAN 

VELOCIDAD (TGV) 

Los torpedos de gran velocidad disponen 
de un motor especialmente modificado que 
les proporciona una mayor velocidad, pero 
que reduce el espacio destinado al depósi- 
to de combustible. Son considerablemente 
más rápidos que los torpedos ordinarios, 
pero consumen mucha más energía que 
los torpedos convencionales, que están 
diseñados para mantener una velocidad 
constante durante más tiempo. 


Reglas especiales 

Los torpedos de gran velocidad tienen una 
velocidad de 40 cm. No obstante, para 
reflejar el hecho de que pueden “quemar” 






odo su-combustible, debés tirar 196 por 
cada andanada de TGV. disparáda des- 
pués de que se haya ¡novido y haya efec- 
tuado algún ataque; con un resultado de 6, 
los torpedo habrán agotado su combusti- 
ble y deberás sustituirlos por un marcador 
de explosión. 


2. TORPEDOS TELEMÉTRICOS 

Los torpedos telemétricos son teledirigi- 
dos desde la nave que los lanza, lo que 
permite conducirlos hacia un objetivo 
especifico incluso en medio de la confu- 
sión de la batalla. No obstante, aunque se 
guían mediante las más precisas señales 
de ondas enviadas desde el centro de 
control de la nave nodriza, son vulnera- 
bles a las interferencias del enemigo. 


La voz del Teniente Korsan chispo-.. 
rroteó por el intercomunicador: 
“¡Los auspex detectan una oleada 
de bombarderos aproximándose por 
babor! Formación desplegada en un 
área de 125 por 80. Distancia 4.000 y 
bajando. Naves estimadas, cincuen- 
ta o más”. El Capitán Lefevere esta- 
ba pálido y ojeroso. “¿Cincuenta? - 
IE E IN 
particular-. ¡Por los dientes del 
Emperador! ¿De dónde las saca- 
rán?”. Contempló en el panel táctico 


los puntos rojos que representaban 
las naves renegadas, que ahora par- 
tían de las ciclópeas ruinas de la 


Estación Kilrath, donde habían ter- 
minado su “trabajo”. No quedaba 
nada a distancia de detección de los 
sensores salvo la marea roja de 
pequeñas naves de ataque que se 
aproximaban rápidamente por 
babor. Los pequeños puntitos de 
energía dejaban claro que el escua- 
drón de cazas hacia lo imposible 
por repeler tas oleadas, pero había 
demasiados. “De acuerdo, procede- 
remos a estrechar la formación para 
combinar las torretas -dijo-. Y pre- 
paraos para el impacto: ¡vamos a 
darles una bienvenida que nunca 
olvidarán!”. 
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Torpedos Inteligentes 


Torpedos de Vórtice 


Aquí tenéis algunas fichas de torpedos que podéis utilizar para vuestras partidas de Battlefleet Gothic. 
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Reglas especiales 

Los torpedos telemétricos pueden efec- 
tuar un giro de 45” al inicio de la fase de 
autopropulsión si la nave desde la que han 
sido disparados supera un chequeo de 
liderazgo. Si la nave falla el chequeo, una 
nave del enemigo podrá intentar a su vez 
efectuar el chequeo para dar falsas ¡ns- 
trucciones a los torpedos: ¡si el enemigo 
tiene éxito, él mismo podrá girar los torpe- 
dos hacia donde quiera! 


3. TORPEDOS INTELIGENTES 

El arte de fabricar torpedos autodirigidos 
prácticamente ha desaparecido en todo el 
Imperio; pero todavía se producen, de 
manera artesanal, en algunos de los pro- 
digiosos templos del Adeptus Mecánicus 
en Marte. Los motores lógicos y las matri- 
ces de cálculo de los torpedos les permi- 
ten identificar qué vector de ataque les 
conducirá con más probabilidad hasta el 
objetivo. La desventaja de los torpedos 
inteligentes (aparte de su escasez) es que 
los sensores que utilizan para detectar las 
naves enemigas pueden confundirse por 
la presencia de cúmulos de materia este- 
lar o los restos de una explosión, lo que 
puede provocar su detonación prematura. 


Reglas especiales 

Una andanada de torpedos inteligentes 
puede efectuar un giro de hasta 45” al ini- 
cio de la fase de autopropulsión para 
apuntar a la nave enemiga de mayor 
tamaño. Los torpedos inteligentes que se 
mueven a través de marcadores de explo- 
sión explotarán con un resultado de 5 ó 6 
en 1D6 en lugar de con el 6 habitual. A 
diferencia de los torpedos normales, los 
motores lógicos avanzados de los torpe- 
dos inteligentes saben discriminar entre 
las diferentes naves, así que no atacarán 
una nave amiga aunque entren en contac- 
to con ella. 


4. BOMBAS PLANETARIAS 

Las bombas planetarias han sido diseña- 
das específicamente para penetrar en la 
atmósfera de un planeta y destruir objeti- 


tt” 


vos situados en su superficie. Compa- 
radas con los torpedos antinave habitua- 
les, su área de efecto es relativamente 
difusa, ya que han sido diseñadas para 
conseguir la máxima saturación en la zona 
designada como objetivo. 


Reglas especiales 

Las bombas planetarias pueden ser lan- 
zadas por una nave que se encuentre en 
la órbita baja de un planeta y se moverán 
por esta de la misma manera que un tor- 
pedo normal por el espacio exterior (no se 
ven afectadas por la gravedad del plane- 
ta). Las bombas planetarias también se 
pueden lanzar en el espacio como si fue- 
sen torpedos normales. Cada andanada 
de bombas planetarias que impacte en la 
superficie de un planeta durante un Asalto 
Planetario sumará 1 punto al asalto si 
tiene Fuerza 6 o menos y 2 puntos si tiene 
Fuerza 7 o más. Las bombas planetarias, 
a diferencia de los torpedos, no ignoran 
los escudos de una nave. Si impactan con- 
tra una nave, sobrecargan sus escudos 
(coloca marcadores de explosión para 
representar los impactos como si se trata- 
se de un ataque de fuego directo), lo que 
puede resultar más útil de lo que parece. 


5. TORPEDOS DE FUSIÓN 

Los torpedos de fusión llevan en su inte- 
rior varias cabezas nucleares de fusión 
que, al explotar, producen una poderosa 
deflagración. Ese fuego puede quemar 
incluso el grueso casco exterior de una 
nave de guerra amenazando con consu- 
mirla en una pira infernal. 


Reglas especiales 

Los impactos de los torpedos de fusión no 
causan puntos de daño: en lugar de ello, 
cada impacto provoca un crítico de 
¡Fuego! de manera automática. Por otra 
parte, ¡si la nave que dispara los torpedos 
de fusión recibe un impacto en la proa (o 
en dondequiera desde donde se disparen 
los torpedos), sufrirá 1D3 críticos de 
¡Fuego!, ya que estos explotarán! 





6. TORPEDOS DE VORTICE (TV) 

Los torpedos de vórtice incluyen cabezas 
explosivas que implosionan y crean peli- 
grosas brechas muy inestables en el 
espacio distorme. El daño que puede pro- 
vocar un solo Torpedo de Vórtice es terro- 
rífico: el agujero creado en la disftormidad 
puede tragarse cualquier cosa, hasta una 
sección de la nave entera con su corres- 
pondiente tripulación. 


Reglas especiales 

Los impactos infligidos por los torpedos de 
vórtice causan automáticamente daños 
críticos. Por otra parte, ¡si la nave que dis- 
para los torpedos de vórtice recibe un 
impacto en la proa (o en dondequiera 
desde donde se disparen los torpedos), 
sufrirá 1D3 impactos críticos, ya que estos 
implosionarán! 


TORPEDOS AFECTADOS POR 
EL POZO GRAVITATORIO 
(regla opcional) 

Esta idea se nos ocurrió mientras librába- 
mos una batalla: ¿por qué no deberían los 
torpedos verse afectados por los campos 
gravitatorios de los planetas o satélites 
sobre los que pasan? Esto permitiría que 
las andanadas de torpedos “rebotaran” 
contra un planeta o cayeran girando en 
espiral a su superficie; ¡qué divertido! Así 
que... aquí tenéis la regla: 


Los torpedos se ven afectados por los 
pozos gravitatorios de los planetas y saté- 
lites, por lo que deben efectuar un giro de 
45? hacia el planeta (o luna) si se encuen- 
tran dentro de su pozo gravitatorio al inicio 
y/o al final de un movimiento. 


¡Divertíos! 
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LA CLASE MAGISTRAL DEL 


ALMIRANTE RETHMON 


Tácticas de la Flota para Battlefleet Gothic, por el Escriba John Lambshcad 


¡Chof! La bola de 
papel manchada 
de tinta impactó en 
la imberbe papada 
del Cadete Fornby 
dejando una man- 
cha negruzca en 
su cuello almido- 
nado. Una explo- 
sión de risas juve- 
niles celebró el 
impacto directo. 
Fornby cogió una 
regla e inició una 
resuelta acción de 
abordaje sobre el 
respaldo del a- 
siento de su ene- 
migo, ya que sabía 
que era mejor que 
este en combate 
cuerpo a cuerpo. 


Los cadetes esta- 
ban sentados en el 
teatro donde el 
ÁM. instructor de teo- 
4 ría de la relatividad 
les había hecho 
una lectura hacía 
escasamente diez 
minutos y ahora 
estaban revolto- 
sos con la inconte- 
nible energía de la 
juventud. 
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“¡Objetivo Adquirido!”, aulló el cadete Chi-Fo mientras 
apuntaba cuidadosamente con su catapulta y descargaba 
una segunda bola de papel contra su adversario. Esta vez 
el cadete Fornby estaba preparado y se agachó a tiempo. 
El proyectil se desvió hacia el anfiteatro. Una mano 
enguantada en negro se materializó de la nada y agarró el 
proyectil en el aire. Los cadetes se quedaron inmóviles 
ante la inmaculada y alta figura vestida con el uniforme de 
los Almirantes de la Flota que cruzaba el escenario hacia 
el proscenio. El Almirante Rethmon había llegado. 


Sólo una ligera cojera hacia la izquierda revelaba el 
implante en la pierna izquierda que había sustituido al 
miembro que le había sido arrancado por la explosión de 
un cañón de plasma en Arathusra. Se rumoreaba que el, 
- por aquel entonces, Capitán de Flota Rethmon había dis- 
parado personalmente los últimos disparos de la nave 


irremediablemente destruida arrastrándose con los 
codos por debajo del cañón principal y tirando del dispa- 
rador con los dientes. 


Un guante negro de sintetipiel cubría su mano izquierda o 
lo que tal vez fuera un sustituto mecánico. La mano se agi- 
taba espasmódicamente a intervalos regulares. Los cade- 
tes contuvieron el aliento tratando de calcular el ritmo. En 
la Academia circulaba el rumor de que la disfunción de la 
mano del Almirante Rethmon indicaba el nivel de descon- 
tento que tenía con los estudiantes en cada instante preci- 
so. Con sesenta espasmos por minuto se podían esperar 
los azotes de manera inminente. Los cadetes contuvieron 
el aliento. Quince, veinte, veinticinco espasmos. Por ahora 
iba bien. 


“Smarna, ¿cómo se vence en un encuentro con una flota 
enemiga?”. 


Smarna provenía de una familia con una larga tradición 
militar. Se puso de inmediato en posición de “firmes”, con 
sus brazos perfectamente perpendiculares a las chorreras 


de oro de su uniforme impecablemente planchado. 


“¡Señor, ningún Capitán que se precie puede dejar de colo- 
car su nave junto a la de su enemigo para derrotarlo, 
Se ñ lo) r! 1 ” 


Rethmon suspiró y los cadetes más perspicaces observa- 
ron que el temblor de su mano se incrementaba a un ritmo 
de treinta y cinco espasmos por minuto. 


“Una respuesta excelente, Smarna; además de una acción 
que sólo podría acabar con tu rápida y gloriosa muerte al 
servicio del Emperador, porque, si dieses esa orden y 
sobrevivieses a la batalla, tu muerte sería lenta y no ten- 
dría nada de gloriosa en cuanto el Comandante del Sector 
Grissom te pusiera las manos encima. Tienes que com- 
prender lo siguiente: las flotas ganan batallas, no las 
naves. Toda la flota debe combatir como una sola unidad 
dirigida por una misma voluntad”. 


“Cadete Chi-Fo, veamos si tus conocimientos de las tácti- ' 
cas de la flota son mejores que tu puntería. Al es la for- 
mación básica de una flota?”. 


No hubo respuesta. 


“Años ha, a todas las naves de una flota se las denomina- 
ba Naves De La línea. ¿Se te ocurre algo, muchacho?” 


“Esto... ¿La formación básica de la flota es una línea, 
Señor?”. 


“Sí, Cadete, las naves luchan en líneas. Y luchan en líneas 
porque su armamento está montado en los laterales de la 
nave. Asíes como es ahora y así es como ha sido siempre”. 





r 
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“FORMACIONES DE BATALLA 


“La tradición dde la Flota Imperial dicta que las naves siempre 
forman parte de una formación específica, tal y como se 
explica en el Táctica Imperium.” 


Las naves de línea se pueden dividir en dos clases básicas: las 
que concentran su potencia de fuego en la parte frontal y las que 
lo hacen en los laterales. Las naves que tienen una mayor poten- 
cia de fuego frontal deberían desplegarse utilizando una *“forma- 
ción en paralelo” y las naves de la formación que tengan una 
mayor potencia de fuego en los laterales deberían colocarse en 
los flancos de la formación. En este sentido, un conjunto de 
naves que, predominantemente, tengan una mayor potencia de 
fuego lateral debería desplegarse en una “formación en línea” 
con la nave de mayor potencia de fuego frontal al frente de la for- 
mación. Si sigues esta premisa, conseguirás aprovechar al máxi- 
mo la potencia de fuego de la formación y, además, los puntos 
vulnerables de cada nave estarán protegidos por la siguiente y la 
anterior nave de la cadena. Una formación adecuada es vital 
para conseguir la victoria. Si el grupo de batalla es más bien 
grande e incluye ambos tipos de naves, vale la pena considerar 
la posibilidad de formar dos grupos de batalla que se apoyen 
mutuamente, uno luchando en paralelo y otro en línea. 


MANIOBRAS 


“Una nave está obligada a formar parte de su formación y a 
no abandonarla. Los Comisarios tienen órdenes estrictas de 
ejecutar de inmediato a cualquier Capitán que abandone la 
línea de combate sin el permiso explícito del Almirante.” 


Las naves espaciales se mueven cada turno, por lo que el campo 
de batalla es un constante ir y venir. Como Capitán, estás obliga- 
do a maniobrar, lo quieras o no. La primera regla que debes 
recordar es: ¡mantén siempre la formación! Mueve la formación 
entera como si fuese una sola nave para alcanzar una posición 
estratégicamente más favorable para disparar al enemigo. 





Dos “formaciones en línea” se cruzan de frente, lo que causa 
daños mínimos en la flota enemiga. 





Una flota imperial “cruza la T” de una flota del Caos y le inflige 
graves daños que dejan inoperativa una de sus naves. 








Formación de combate en línea 


Los combates en los que dos líneas de flotas prácticamente 
iguales se cruzan de frente e intercambian disparos suelen ser 
poco decisivos. Cada nave dispara contra su homónima, sobre- 
carga sus escudos y, de vez en cuando, le ocasiona algún punto 
de daño. Sólo los impactos críticos conseguidos en un golpe de 
suerte son importantes. La posición ideal es navegar por el flan- 
co de la línea enemiga. Esto se conoce como “cruzar la T”. El 
flanco ideal desde donde atacar es la popa del enemigo: ¡así no 
podrá devolver el fuego! 


Pero, incluso si cruzas por un flanco que permita a tu adversario 
devolver el fuego, está frito. Al girar, habrás conseguido una posi- 
ción de disparo con muchas naves, puede que seis; mientras que 
él, a lo sumo, podrá devolver el fuego con dos naves con suerte. 
Eso son seis contra dos, una ventaja técnica de tres contra uno, 
¿no? Bueno, en realidad no: un escriba llamado Lanchester cal- 
culó que la potencia de fuego en un combate es igual al cuadra- 
do del número de unidades. Así que seis naves que disparen 
harían un total de 6x6=36 puntos de potencia de fuego; mientras 
que dos naves que disparen tendrían una potencia de fuego de 
2x2=4 puntos. 36:4, es decir 9:1: totalmente frito. 


CUERPOS CELESTES 


“Las naves nunca se encuentran en un espacio totalmente 
vacío entre estrella y estrella. Ni se quedan flotando por ahí 
esperando a que llegue alguna nave del enemigo; de ser 
así, nunca se encontrarían. Los combates tienen lugar en 
sistemas estelares estratégicos; y un sistema solar jamás 
está vacío.” 


Los planetas son elementos de escenografía muy útiles para un 
atacante astuto. Bloquean el fuego en un área considerable, así 
que puedes utilizarlos como escudo mientras tu grupo de batalla 
se acerca a una flota enemiga desprevenida. Y, lo que es más 
importante aún, su pozo gravitatorio se puede usar para “cruzar 
la T” de una formación enemiga. 


Los asteroides carecen de pozo gravitatorio, pero, aun así, se 
pueden utilizar como escudo. 


“¡Capturad, quemad o destruid 


la flota enemiga! ' 


Almirante de la Flota Mourndark 
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CÓMO EVITAR LA DEBACLE 


“La maniobra Scheer es un clásico que se enseña a todos los cadetes de la Flota. Recibe ese nombre por el Almirante de 
la Flota Scheer, que la utilizó dos veces para evitar un intercambio de fuego poco favorable con el hereje Señor de la Guerra 


Salitarius durante la Batalla de Jute.” 


Si, a pesar de todos tus esfuerzos, has 
sido cazado con una maniobra hábil y la 
amenazante formación enemiga está a 
punto de cruzar tu T, ese es el momento 
idóneo para una Maniobra Scheer. Cada 
nave deberá girar 90% simultáneamente 
para formar una nueva línea de escape. 
La Maniobra Scheer te permite una máxi- 
ma movilidad sin tener que romper la for- 
mación. 


NAVES DE LÍNEA CON TORPEDOS 


“Los torpedos son misiles de largo alcance transportados 
por las naves. Un torpedo antinave típico mide más de cin- 
cuenta metros y se mueve gracias a un potente reactor de 
plasma que contribuye a su potencia explosiva.” 


Muchas naves de línea imperiales llevan un lanzatorpedos frontal 
de un tamaño respetable a pesar de basarse predominantemen- 
te en el fuego lateral. Hay una buena razón para ello, pero es 
necesario conocer y estudiar las características tanto de las 
naves como de los torpedos para comprender esta aparente ano- 
malía. Las naves de línea carecen claramente de la flexibilidad de 
una escolta. Una nave de este tipo tiene muy pocas posibilidades 
de pivotar y deslizarse solapadamente en paralelo hacia un ene- 
migo para lanzarle una andanada de torpedos. Además, esto 
rompería su formación. Por lo tanto, los torpedos se utilizan para 
saturar la posición enemiga. De esta forma, se mueva hacia 
donde se mueva el grupo de batalla enemigo, se consiguen algu- 
nos impactos seguros. 


La mejor oportunidad que tienen las naves de línea imperiales 
de lanzar un ataque con torpedos significativo es al inicio de la 
confrontación. Despliega las naves en paralelo y acércate a la 
flota de tu rival con esta formación. En el momento crítico, 
lanza todas las oleadas de torpedos al mismo tiempo hacia 
objetivos cruzados. Las naves de línea Imperiales deberían 
efectuar en ese momento una Maniobra Scheer para convertir 
la formación en una formación en línea y así poder acribillar al 
enemigo con fuego artillero. Con un poco de suerte, algunos 
torpedos conseguirán impactar; pero, pase lo que pase, la for- 
mación enemiga no será capaz de devolver eficazmente el ata- 
que. Vuelve a girar la línea de batalla por segunda vez para cru- 
zar su T. La victoria será tuya. 


Cadá nave gira 90? y pasa de una forma- 
ción en paralelo a una formación en línea 
O Viceversa. 





ESCOLTAS 


“Cuando una flota de batalla penetra en un sistema estelar 
desconocido, sus escoltas toman posiciones en vanguardia 
o en los flancos para detectar y neutralizar posibles trampas 
y emboscadas.” 


Nunca, nunca, nunca intentes utilizar tus escoltas como si fuesen 
naves de choque. Por definición, una nave de escolta no será 
capaz de resistir los disparos de una nave de línea. Las escoltas 
deberían servir para evitar que los bombarderos, las minas y los 
torpedos alcancen tu línea de batalla antes de que empiece el 
enfrentamiento real. Si la línea de batalla del enemigo se encuen- 
tra cerca, deberían replegarse a un lugar seguro; por ejemplo, 
detrás de tus naves de línea. Una posición donde son útiles y 
están a salvo es protegiendo algún flanco, especialmente la reta- 
guardia de las naves de la línea de choque. 


Las escoltas sólo se envían a luchar contra naves de línea en dos 
casos. El primero, para acabar definitivamente con una nave ino- 
perativa. Las naves de escolta deberían ser siempre las que se 
encargasen de las naves enemigas que han quedado inoperati- 
vas. Así se consigue que la nave enemiga no pueda abandonar 
el combate con facilidad. Las naves de escolta deberían colocar- 
se tras la nave inoperativa y hacerla reventar en el espacio. 


El segundo caso es... cuando estés desesperado. Por ejemplo, 
cuando te ves forzado a efectuar una Maniobra Scheer, a menu- 
do resulta útil atacar con torpedos a tu adversario aunque sepas 
que no van a impactar. Todo lo que pueda distraer a tu rival es útil 
en los momentos en que tus naves de línea son vulnerables. 
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PORTANAVES 


“Las naves de ataque pueden tener muy diversos tamaños: 
desde el tamaño justo para que quepa un hombre en el inte- 
rior de su cabina, como en el caso de los cazas, hasta el 
tamaño gigantesco de un bombardero pesado. Las naves de 
ataque son objetivos esquivos para las naves de guerra más 
grandes debido a su pequeño tamaño y elevada velocidad, 
que les permiten evadir los peores disparos.” 


Si diriges un grupo de batalla con un solo portanaves, entonces 
lo mejor es que lo coloques en una posición segura en el centro 
de tu línea de batalla. En los primeros compases de la batalla, 
seguramente la acción más útil sea lanzar una Patrulla de Com- 
bate Aéreo (PCA) para que sirva de escolta suplementaria de tu 
línea de batalla. La PCA es particularmente buena interceptando 
ataques de bombarderos y torpedos. En una fase de combate 
posterior, sería recomendable lanzar tus bombarderos. Probable- 
mente, serán demasiado débiles como para causar daños de 
consideración; pero resultan útiles para evitar que una nave inuti- 
lizada abandone el combate o incluso para lanzar ataques contra 
estas o contra escoltas enemigas despistadas. 


Si eres lo bastante afortunado como para permitirte dirigir tres 
portanaves, cabe la posibilidad de formar con ellos un grupo de 
batalla independiente protegido por escoltas. Sitúalos detrás de tu 
línea de batalla en un lugar seguro, pero donde puedan intervenir. 
Primero, lanza una PCA y únela a las escoltas. Después, lanza 
una oleada de bombarderos. Resiste la tentación de enviar todas 
las oleadas de bombarderos a la vez en cuanto el enemigo esté a 
la vista. En lugar de ello, establece una línea de contención alre- 
dedor del grupo de batalla hasta que tengas una fuerza suficiente. 
Entonces, en el momento crítico, descarga el golpe como un 
único ataque. Llegado este punto, juzga cuántos cazas de tu PCA 
actuarán como escoltas de la oleada de ataque. Recuerda: los 
cobardes no ganan batallas. Tal vez sea buena idea enviar tam- 
bién las naves de escolta tras esa oleada para que ataquen las 
naves inoperativas. El lema de los capitanes de portanaves es: 
“todo o nada”. Ataca con una tromba, no con meras gotas. ¿Para 
qué molestarte en enviar un par de cazas contra el enemigo cuan- 
do puedes atacarle con varias docenas de bombarderos? 


El Almirante Rethmon se despojó de su personalidad 
como si se tratase de una túnica vieja en cuanto la puer- 
ta de su camarote personal se cerró envolviéndolo en un 
mundo privado. Atravesó la habitación con el paso vaci- 
lante de los marineros que sólo se adquiere tras haber 
visto la luz de un millar de estrellas lejanas. En la mesa 
había una solitaria botella verde de licor de serpiente. 
Rethmon justificaba el gasto que representaba importar 
- aquel licor diciéndose a sí mismo que se trataba de un 
recuerdo de sus humildes orígenes en la navegación; y 
un servidor del Imperio tenía que ser humilde, sobre todo 
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¿CUÁNDO DEBO 
ABANDONAR UNA FORMACIÓN? 


“Tener éxito en el abandono de una formación puede propor- 
cionar a los Almirantes Imperiales el dudoso beneficio de 
ser ejecutados en su propio puente por el Comisario de la 
Flota, aunque esto depende de las razones que haya tenido 
el Almirante para romper la formación.” 


Sólo existen dos razones válidas para abandonar una formación. 
La primera es porque tu flota ha recibido una soberbia paliza y 
está a punto de ser destruida. En ese momento, das la orden de 
abandonar la formación y huir y la flota parte en todas direccio- 
nes como un banco de peces amenazado por un tiburón. Si tu 
oponente mantiene la formación, sólo será capaz de destruir 
unas pocas naves antes de que el resto de la flota abandone el 
combate. Lo que nos lleva a la segunda y última razón para rom- 
per una formación: separar las naves para capturar el mayor 
número de naves posible cuando seas tú el que haya dado la 
paliza a su adversario. El objetivo es destruir tantas naves como 
sea posible antes de que a tu adversario le entre el pánico y 
escape de tu furia justiciera. 


SUMARIO 
1. Forma una línea de batalla. 
2. Maniobra para cruzar la T del enemigo. 


3. Utiliza los cuerpos celestes para maniobrar y 
protegerte del fuego enemigo. 


4. Concentra el fuego. 


5. Mantén la formación hasta que hayas derro- 
tado a tu adversario. 


6. Ataca con una gran andanada de “munición 
autopropulsada”, no con un par de torpedos. 


sí se trataba de un Almirante admirado como él. En sus 


momentos de sinceridad, Rethmon admitía que, además, 
le gustaba el sabor. 


La piel sintética del guante resbaló repetidas veces 


mientras intentaba abrir el corcho. Maldiciendo, el almi- 
rante se quitó el guante para revelar una mano extraordi- 
nariamente normal y corriente. Rethmon flexionó la 
mano cincuenta y nueve veces por minuto un par de 
veces antes de echarse a reír. Para ser capaz de enseñar 
algo a los cadetes, primero tienes que llamar su atención. 
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BÉ TIENDA ON-LINE 


www.games-workshop.es 


¿Qué puedes encontrar en la Tienda On-Line? 
Novedades 


Todos los Blisters y Cajas de: 
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- ¡Mercadillo! 
Un rincón donde | 
encontrar cosas 
Inusuales y 
Exóticas 
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CAMPAÑA MUNDIAL! | 


Cambia el destino del universo de Warham Wo, / 7% 
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Para más información llama al 
servicio de Venta Directa 
(tel. 902 13 10*56) ' 

o pásate por tu tienda habitual. 


== SA 


' GOTHIC 1 


FLOTA IMPERIAL 
LA PODEROSA FLOTA IMPERIAL PROTEGE Y HACE CUMPLIR LA PAX IMPERIALIS 


Las miniaturas de la Flota Imperial han sido diseñadas por Dave Andrews. Los acorazados están representados aproximadtfamente al 90% de su tamaño real. 


FRAGATAS IMPERIALES CLASE COBRA (4 
A la venta a partir de la primera semana de mayo. ACORAZADO IMPERIAL 


CLASE RETRIBUCIÓN 
f 3 
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ACORAZADO IMPERIAL 
FRAGATAS IMPERIALES CLASE SABLE (3 CLASE EMPERADOR 


FRAGATAS IMPERIALES 
añoR na (3) 


A la venta te de la prime 
seman a de Ayo. 
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- CRUCERO LIGERO 
IMPERIAL CLASE 
INTRÉPIDO 


DERE EGrErE La caja de Cruceros Imperiales incluye 
A la venta a partir de la 
primera semana de mayo. . dos modelos de JERIA 

: multicomponente con los que podrás 
montar cualquiera de los siete modelos 
de crucero existentes. Los mostrados 
junto a estas lineas son 
un Crucero clase 
Luna y un 
Crucero clase 
ETICA 















FLOTA DE GUERRA DEL CAOS 


LAS FLOTAS DE GUERRA DEL CAOS HAN LLEGADO PARA LLEVAR LA MUERTE Y LA 
DESTRUCCION A MILES DE MUNDOS 


La flota del Caos ha sido diseñada por Tim Adcock. Los Acorazados y la Fortaleza Negra están representados, aproximadamente, al 90% de su tamaño real. 


ACORAZADO DEL CAOS CLASE ASOLADOR —_ 


, 
a 


ACORAZADO DEL CAOS CLASE SAQUEADOR 


CRUCEROS DEL CAOS (2) 


La caja de 

Cruceros del 

Caos incluye dos 

modelos de plástico 
multicomponente con los que 
podrás montar cualquiera de 
los siete modelos de crucero | 
existentes. Los mostrados 
junto a estas líneas son un 
Crucero clase Muerte y un 
Crucero clase Asesinato. 


INCURSORES DEL CAOS CLASE INFIEL (5) 


A la venta a partir de la primera semana E nO mayo. 


ps 


INCURSORES DEL CAOS 
CLASE IDÓLATRA (3) 


DESTRUCTOR DEL CAOS 
CLASE ICONOCLASTA (3 


A la venta a partir de la primera semana de mayo. 


LA FORTALEZA NEGRA 


A la venta a partir de la primera 
semana de mayo. 
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GRUPO DE MANDO GUARDIA 


DE LOS TÚMULOS 
CONDES VAMPIRO AN PILA, 


A la venta a partir de la quinta semana de mayo. 
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CONDES VAMPIRO WIRCONIS' 


Escrito por Alessio Cavatore. 
A la venta a partir de la cuarta 
semana de mayo. 


TUMULARIO 


PORTAESTANDARTE ¿HUA GUARDIA DE LOS TÚMULOS (3) 


Diseñado por Colín Dixon. Diseñado por Colín Dixon. 
A la venta a partir de la quinta semana de mayo. 


A la venta a partir de la quinta semana de mayo. 


CEMENTERIO 


Diseñado por Dave Andres. 
A la venta a partir de la cuarta semana de mayo. 





Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games y 

. Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN 


Warhammer Batallas Fantásticas 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un período máximo de 72 h en Península y 


Baleares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- 


rias, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita- 
dos después de la hora indicada tardarán un día 
más. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, 
deberás pagar su importe total en efectivo en el 


PRECIO 


11.995 Pta 
72,09 Euros 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 
tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
solución lo más rápidamente posible. 


SUBTOTAL 


Ta. id 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


DE ENVÍO 


UNIDADES 


PRECIO TOTAL 


11.995 Pta 
72,09 Euros 


momento de la entrega. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancia en un periodo 
de siete días a partir de la fecha de recepción 


GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista (MRW) 


Hasta 2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta 
Península o Baleares (72 h) 1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € 650 Pta/3,91 € 


Andorra, Islas Canarias, 

Ceuta o Melilla (10 días) 

Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 1.500 Pta/9,02 € 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Por Correo 


500 Pta/ 3€ 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 
horas, los SABADOS de 10:00 a 19:00 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a | 
20:00 horas. 


NOMBRE 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 
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Sistema de Pago: Contrarreembolso [ ] Tarjeta de Crédito [ ] 


numero Tee: [OOOO 


Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 
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FAX 902 13 10 57 
trollOgames-workshop.es 


Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 


American 
Express 


Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 
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